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sara disponibile 
per il download 
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EDIZIONE LIMITATA 


L'edizione limitata WD_BLACK SN750 SE NVMe SSD Battlefield"" 2042 PC 


Game Code Bundle include un codice per il download completo per PC 
dell'ultima uscita della pluripremiata serie 





Una SSD NVMe” potente. Realizzato per il caos. 


Preparati alla battaglia piu spietata con l'unità a edizione limitata 
WD_BLACK" SN750 SE NVMe” SSD Battlefield” 2042 PC Game Code Bundle, dotata 
di un'SSD interna straordinariamente veloce e un codice in omaggio per 
l'intero gioco.! 





www.pegi.info 


Western Digital. 
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'Codice monouso per il download dell'intero gioco per PC Battlefield 2042 con l'acquisto di WD_BLACK SN750 SE NVMe SSD Battlefield 2942 PC Game Code Bundle. Sono necessari una connessione Internet e un account EA. 
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Digital si riservano il diritto di cambiare o sospendere questa offerta in qualsiasi momento senza alcun preavviso. 


Western Digital, il logo Western Digital, WD_BLACK e il logo WD_BLACK sono marchi registrati o marchi commerciali di Western Digital Corporation o delle relative affiliate negli Stati Uniti e/o in altri Paesi. NVMe" 
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Le specifiche dei prodotti sono soggette a modifiche senza preavviso. Le illustrazioni possono differire dal prodotto reale. 


©2921 Western Digital Corporation o sue affiliate. Tutti i diritti riservati. 
©2921 Electronic Arts, Inc. EA, il logo EA, il logo DICE e BATTLEFIELD sono marchi commerciali di Electronic Arts, Inc. 
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notte alta e sono sveglio000000o, sei sempre tu il Mio chiodo fisso000000000.... 
No, aspettate, non sono impazzito e nemmeno un particolare fan di Eduardo De 
Crescenzo. Semplicemente, stavo per iniziare l'editoriale grossomodo con la stessa prima 
frase e, beh, la canzone mi è tornata in mente come capita in questi casi, quando il cervello è così 
stanco da non riuscire a sbarrare l'ingresso di alcunché. Per la precisione sono le 4 e mezza del 

6 ottobre, domani esce Far Cry 6 e abbiamo pronta la recensione del nostro Paolo Besser, 

la stessa che abbiamo aspettato facendo slittare di qualche giorno l'uscita di TGM 385. In caso 
contrario, vi avremmo offerto su carta una delle review più importanti di quest'autunno con un 
mese e passa di ritardo, invece di assaltare ———————>=—+r 
oggi lo stampatore e arrivare nelle vostre 
mani (o sotto il vostro sguardo nella versione 
digitale) fra una settimana circa. Peraltro, 








COSA DEVE PRIVILEGIARE UNA RIVISTA 
DEL 2021 TRA LE SOLITE TEMPISTICHE 
PROGRAMMATE E UN’OCCASIONE CHE IN UN 


quella delle tempistiche della rivista è una CERTO SENSO COGLIE L'ATTIMO? 
questione che colgo l’occasione di porvi, 


quattro chiacchiere tra amici più che una 
comunicazione editoriale: tranquilli, nessun nuovo discorso sulla quantità di numeri, in condizioni 
normali — e spero si stia davvero tornando alla normalità - avremo tutte uscite mensili tranne 
due bimestrali l'anno, a luglio e gennaio; casomai, ciò che ci stiamo costantemente chiedendo 
è cosa deve privilegiare una rivista cartacea sopravvissuta al 2021, tra le solite tempistiche 
programmate e un'occasione, come quella appena descritta, che in un certo senso coglie l'attimo. 
La risposta che ci siamo dati è chiara nella scelta di questo ottobre, ma siamo al solito ansiosi di 
sentire la vostra. Come ho modo di ribadire anche all'interno del Facce da TGM, nel cuore della 
rivista, il nuovo numero propone la recensione del gioco più importante di questo inizio mese 
ed è, al contempo, un'immagine accuratissima dei trenta giorni precedenti, tirando le fila sul 
Diavolone di copertina, naturalmente, ma anche sulla miriade di giochi interessanti che ormai 
incessantemente riempiono il mercato, protagonisti di più di trenta prove prima di lasciare 
spazio al resto di TGM, in equilibrio tra novità tecnologiche e storia del videoludo. Presente, 
passato prossimo e passato remoto, insomma, usati come faro per lanciare luce sul futuro. Un'altra 
chiave di lettura del numero, in effetti, è una particolare declinazione dei titoli a piccolo/medio 
budget che hanno sempre più fortuna commerciale e, per questo, spingono gli sviluppatori meno 
ricchi a slanci di coraggio nella forma di... cartoon. Già, avete letto bene, non è una parola buttata 
lì: se le realtà blasonate inseguono spesso il fotorealismo — e lo perseguiranno ancor più negli 
anni a venire, in funzione dei nuovi hardware - da tempo osserviamo il proliferare di giochi che 
paiono film d’animazione giocabili, frutto di sforzi indicibili degli autori ma anche di strumenti 
di sviluppo sempre più accessibili e potenti. Che poi, ecco, quando dico “giocabili” non mi riferisco 
solo ad avventure fondate sul racconto, relativamente meno complesse nella realizzazione, ma 
anche a enormi ARPG e action adventure 
DA TEMPO, IN AMBITO INDIPENDENTE O che buttano sul piatto modelli fumettosi o 
COMUNQUE A MEDIO/PICCOLO BUDGET, pittorici, animazioni talvolta eccellenti e 
OSSERVIAMO IL PROLIFERARE DI RPG, altrettanta complessità di gameplay. Per 
AVVENTURE E ACTION CHE PAIONO FILM osservare tutto questo è sufficiente iniziare a 
D'ANIMAZIONE GIOCABILI sfogliare le pagine della rivista e vivere lo stato 
_—_--T.TYTYTo. attuale del videogiochi quasi in “progressione 
inversa”, un cammino che paradossalmente continua a crescere anche iniziando dai più grandi 
e grossi. Potreste chiamarla geometria non euclidea del giornalismo videoludico, fisica 
quantistica della critica ai videogame... o anche semplicemente The Games Machine. 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


CAZZOTTI E FAGIOLI 


Trinity Team si rivolge nuovamente a Kickstarter per raccogliere i fondi 
al=tot=SSe]dit=]Kofo]s0]0][sis]aeI-ialroXo [=IR= \Vo]dKo|N=19l0Estol=ialo-1@i<WI=\c-ioloi-Nm ill 
ISSETeXS7A\ale B'={=t- |a} 0 [0/0 Sllk=]0]0](<Y24- 1107 0]== 1000] oT0]a N o] (olt-/0[0]a]/it= 
il celebre duo italiano. Questa volta il team di sviluppo necessita di 
almeno 220 mila euro per terminare i lavori e far sì che il videogioco 
=]0]e](ole|ESIU E RIOT=NVI- Toi No]o](zinu\VieXe [N NgialinvAI==]ne}ialt=1s"M=No[U]=\l[oXo] 

[010 |0]0)](e=](=2]ES=0|0]\oXo{RS]i=]o<FA\alo={<t=]a}Fial=\Koto]stoXo(=\No]Ce}==lsaloX=1a]010) 
i-\dle[St-]g]voNglo|St=]co/-N}-E-1ig01u18]e-No[=jKe][o]eto}fo|U/=\<=NcidY24=]0= N Ko/e(clallog=100)[0 
fell:SS[Gi N o)[e(eiali=/o[U](oR=E=eo)ggiaai=ialtoMeliii=iaic[oX=]Ne][o{e:-\to]dKo|Niaalaal=\c®/=le=Na 
eldlagt=Nex=if=tolat- Maisili=F=1aaloi=](=To(Sihullaato[NVE]A(oX@]](e]uuE=Lo(=\Neo]aa}e]i=]g1to) 
(Gi-]g(ogni=fo (ico) M-Ne-[e/c(o)|t-Rio)alo|N=E=]ale(o)e-R=1n"\V=R=]Naaio]aalsialroXo|E=]alo=](= 
in stampa e si concluderà il prossimo 3] ottobre, dunque avrete ancora 
iS ja a]e/ogol=\glore]eluglol0l[(=Xe[Si=]glo[oni=NaWicis=Rslt=Re]di\Velt=Nal=il[N=0]|[t0][3I 


Dle]eloX-\V=jgle{-\veRMar=1s=1{=]|{-E"=l0}-No[N"(=iaalo1Nel=(=ieMk=19|vo](=2iv=]li= 1010) 

(Gi elgitD}=1dd|K=N0]Co]altoR=ESV(=i= (01 NE-iS logo] fox=Siaalogo]colo[-iurtoxi=Bue=1nt- o] 

Bye Sweet Carole, un'avventura a tinte horror che si nasconde dietro 
Ulelegsisl[=No|e=1i[cteRicjo]it-1\oX=]Nof=]ale[NelFSSi[eiRo[=iilt=lallaai= YA[e]a{=No{MVA']is 

IBIS al-VAGleldiA DE ldd|No]Co]aal=ist=No|Nf=lo/oro)a1s-1(=NUla}-Rciro]gi=R=|Kee]eli=]a0]010) 
Xoleter=]e}\-N=Nalo[Ui[<is-1a}"=Nf=lc(cialivist=NiaN Sia Vie [=tole][olc(ogolal=Nglciali=1aa\=1f=! 

alla mente le celebri avventure grafiche degli anni Novanta, nonché 
MauilanNok=laliaat=Y4[o]a{=Ne[=ili=Nalex=ise=Nialt=]a 4 Mogu: ]01 0] (=8=]0](<i0 = Rolal= 
aloJa AV(=ige=1a]aloRi=1n5E=ccolalNoz=]0]e]let=11=£ela\ivic=#=]Mv=ioalMa}=]gg=11VK0{M=V= 
Sweet Carole, peraltro avvolti ancora nel mistero. Per quanto riguarda 
la trama del videogioco, questa verterà sulla figura della giovane Lana 
[=fejelolaNeia{=Misio]ials=Nel=]iNiato[Si[=is=]a1"=MVi e Na ES dii (ov Not=18=]010]1t=1%= N10) 
UleManiit=igle)-(oXo]k]cellaloziale:=]a]v=1oM@O10]Ke{-V=f= 11 fe]alt=](=Nt=]a]\=Noi(=t=100]( 
minacciose mentre segue le ultime tracce di Carole Simmons, sua 
etel-\=]el=\-MiSlo[e{l"=No{-1N=/Sla]e\VAmi=]lMSiaKo]ar=]alo]"co)iioXe(-{P.Sh,S=(c(0]l0) 
[alisiv=1oXe=Keco][e]e][=Te|Kere]a]le1E=(=1\V=1u[ciKolal=N=\V(=10]0]=](oR=]0/=/aroAv|aV/=]{c°0) 
fellagi=ia\sifo]at=1[(MV/=1sfoR|Naet-to][ofoNi(-\ojaloXe[K@o]co]l{=MiNo[=\us-t0]]fx-/gealia}=]g/oXo[U]h 
Talvisi[=Nollc-Nolel=Ssii=laalozo=\VV.=icogaelo]ioXe:d]g/o:jKe[E=c(o]olgii=No|Ne][VE=IvINe]cexssiiaaloAVi[e[=tole][olctoXo[-\Kei-]sal=go[=ilo]al=idi=Ni=0]Fit=Siloilit-]n10) 


MITI E LEGGENDE .__UN NUOVA 
— Als N | AVVENTURA PER 
di 10054 TWINSEN 


9Ì Hut 


ACME Gamestudio ha presentato Asterigos, un action RPG 
isfelle=1coXe1lFNaelito]lefo]k-Ko]|(=(etoni folaat-Iat= Nolel=NeiAY(=to|s-NiaaleI=1s=t0]et=11= 
la giovane Hilda. La ragazza è una guerriera alla ricerca del 
ex-[o|(=Ne1"g=]0]oIo]=\oN/a NU la}-Noilus-Nae}=1[=l0[=1us-NNe(0]R=10]1*=]a\“Na}=]a]alo) 


ter 1t=/e}-1'ogNif=No(-to]|No(=]Mimil[o}=Ko(o\V/g-No[Sllato{R=\VAY=ialsole= ss Mais) 
fei-[o]}v=][-To{NViaN=to|aloXe]daet= Na cova: Mili Maai=i(oi=No [Sil (-RiS]dloS 
fe\Vijalis=Noia{=Na}-]alalowo/o]au-1\o2aalo]g'-N-No|[FindUr4/o]e]=Nete]aeI=N010]alV4[0]g1= 
per gli atti blasfemi compiuti dagli uomini. Nelle intenzioni degli 
SVl[U]e]ef=1te]d RAXSuSiglofeX=d ol(=S=ia}v=if= NOlaRo|[Uicitozan]).Ce[K=Sjo]le]t=V4[0]e= 
elNo|Ulele[-(o]aN=Ne(e]ag]o}=1uujael-ia1"MiW=N©]colt=lo[o]alicis=-}=]t-NiaKo|t-/c[oXo] 
brandire armi e sfruttare capacità mistiche per avere la meglio 
SUiNaelo:=ndNeglivo][ero][e]Kolal=Na}=]a]alowo](=ogoro:s==ogo[<i||F-Noilut: 
maledetta, mentre cerca di risolvere il mistero della scomparsa 
le[-\Mo}=To[(-N=No]Co\W<if=R=Re=lanlo]F](=N|No(=SulaloXro [=iN (=fo]aloRWa\Cui=iglo [os 
Vis(ol[g- RSU LOR Ian oldiaat=\V.=lt=} 
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A distanza di ben ventisette anni dal primo capitolo, e 
a ventiquattro dal suo sequel, Little Big Adventure sta 
per tornare con un nuovo videogioco sotto la supervi- 
sione dei suoi autori originali, Frédérick Raynal e Didier 
Chanfray. Lo ha annunciato lo studio 2.21, una nuova 
software house che si è assicurata i fondi da impiega- 
re per la creazione della compagnia e per i lavori sul 
videogioco. Armiamoci di pazienza perché lo sviluppo 
non è ancora partito in via ufficiale, pertanto potrebbe 
volerci un bel po' prima di scoprire in che guai si cacce- 
ranno questa volta Twinsen e Zoe. 














| SCI/ = » QUANTIC DREAM E STAR WARS? 
Purtroppo dobbiamo riportare la triste notizia della Stando ai rumor, gli autori di Heavy Rain e Detroit: 


scomparsa di Sir Clive Sinclair, deceduto all'età di 81 Become Human starebbero sviluppando un nuovo 
anni dopo aver lottato contro una grave malattia. videogioco a tema Guerre Stellari, un progetto su 
Creò con la sua azienda il famoso home computer ZX licenza in lavorazione già da diciotto mesi. 
Spectrum. » BROTHERS IN ARMS VIVE 
} / = / | RE Randy Pitchford di Gearbox Software ha confermato 
Brutte notizie per chi aspetta TW Warhammer III: lo che il suo studio sta lavorando a un nuovo Brothers 
strategico non uscirà quest'anno, bensì nei primi in Arms, tuttavia non verrà presentato ufficialmente 
mesi del 2022. Creative Assembly ha bisogno di più finché non avrà raggiunto l'ultimo stadio dello 
tempo per finalizzare lo sviluppo. sviluppo. 

AC SIC DF 5 GIA » MICROIDS + TAITO 
La compagnia ha firmato un patteggiamento da 18 Non solo Asterix e Obelix, la compagnia francese 


milioni di dollari per chiudere la causa intentata dalla ha stretto una partnership con Taito per sviluppare 
commissione statunitense che si occupa di garantire due videogiochi ispirati alle IP della celebre realtà 
uguali opportunità lavorative a tutti i dipendenti. nipponica autrice di Space Invaders e Arkanoid. 





NATHAN DRAKE SU PC 






LA MALEDIZIONE DEL GOLF 
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U(olj(=10]e-R@IU]s-(-(o i roz@to)l vie Nals(oVeAV(e(-(ero][eJeeg=V/l[S]o]o}:1toXo}-K@lelUla}=]l 

Labs in cui interpreteremo uno spirito intrappolato nel Purgatorio 

e[-|K@fe]\ME<{={c(e]ele(ogii=N=\o[e{-ielel= Mis 0le}-it= 112 ro]auS(o)-]Ro:=]g0]e]No[-) 

IU]gof-1to]d/oXo}-NoljdintoR-NU|eMo]le]l{-iuroxo|Ngive]getogsISli{=MI=1de= I @Gtt=\-folUla 

[er=]ae1oow-Ne[o\/<idel-1toXo}- N° |elog-jo/iune-1[-NO-[elo|[=N/<\o[e[-ialof=]d(oXM]Ne:9] 
[ete]eelo]lrog=No|S[=]lloXelMaalox-jug=1c=N(-AV/[=Nae]Fisiciai=No[=\No[o]1(=R=11014=]C=2=) 
ele]au=](=N=Ne:eleale}isal=ialtozii=Maali==i(o]al-No|N(=\o[=\aY4fo]e]=N=Ngiat=\-ollt=No[=) 

nale j[ei=]o]l"=1 e }G(0]si=(e Bi roxGIe]\gie](o]ele]e1-NViak=|0]e}felc(el[ogila{=o|ltoX-=]Ne]loleia] 

fe lo)ix[cju[ciBiro]ale[=jalolex=)[=/ael=/e}"Wo]c=SMlaMo]c=<initoXo=]N (oo |S(=il1.(Melole] 

er-1ae]oJoX=Na}i=1snsNo]iSs=iaeliet=\CoXo]Naisilo|[-No]Nole]a]E=o]av=: MO]li(=2=]Ne}-]alcia] 

le {li={-10]e]}-K=N=1N(01U[0]e}Mfo|}i=|nuMhucoW=lc(=iaeloAY(=ialsl}-1\o}dii=loE=]14=Molo1t=iaP4-} 

spuntoni, esplosivi e molto altro ancora. Per fortuna lo spettrale protagonista entrerà presto in possesso di diversi poteri che lo 
= 110 1t=je=10]alow= N ololas=1(=N=av=igaaliat=Nt=\VAY=ia1k0le= Mi ni-iglo=](o=](=2]N0]1=\=laNolfolei=lo[B]e-1[=No}/ioro|el=lt-R=\ut-ialo[=\c=Nf-la]aloRe](oSsiianIoMe|Sk=]alelo, 
(GIU]s-;-(e i row @ie]\gi=]0]e]folo(-1t-Ec{0|Nelox<iudManlo]alivo]g 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


IL FUTURO DI SPLITGATE 


DleJeleXR=\/=)gi=]o]e}zia-Maal=S=oN/=gaet-1a]B-vNSlaBulet=1aY4i=lnel=ie1"oN old! 
alla bellezza di 100 milioni di dollari, gli autori di Splitgate 
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Meo TERN DIGIT 


Ecco a voi il più bellicoso dei contest di The Games 
Machine, nato da una graditissima collaborazione 

con Western Digital: in palio tre eccezionali bundle 
WD_BLACK SN750 SE NVMe SSD Battlefield 2042 PC 
Game Code, che racchiudono i relativi, prestantissimi 
modelli di dischi solidi di Westerm Digital - uno da 1 

TB e due da 500GB - altrettanti codici per l'imminente 
nuova creatura di DICE e i contenuti bonus da riscattare 
prima dell'uscita del gioco. Ricordiamo, per chi tornasse 
ora da un lungo viaggio su Marte, che Battlefield 2042 
è il nuovo capitolo della lunga e fortunata saga FPS di 
DICE ed Electronic Arts, fondata da sempre su un mix di 
tattiche di squadra e ritmo da indiavolato competitivo, 
con altissimo numero di giocatori (stavolta fino a 128), 
mappe tradizionalmente enormi e qualche variante 

più strategica. La guerra si sposta ora in un vicino e | 
cupo futuro, in cui iImperversano conflitti per le risorse e 

spietate formazioni militari: se volete saperne di più, tra » 
le pagine del nostro bel sito trovate il video live action 

dell'antefatto narrativo, B2042 Exodus, accanto alle 
nostre analisi preliminari che, ovviamente, sono state 
approfondite nella rivista, in particolare su TOM 383. 


Un'importantissima caratteristica parallela è stata 
annunciata nel Battlefield Portal: un'idea gustosa e 
bizzarra che promette di poter mischiare a piacimento 
in una modalità dedicata guerre, eserciti, mercenari e 
relativi armamenti di tutta la serie. Proprio su questo concetto si basa il contest di Western Digital e The Games Machine: 
proponeteci all'indirizzo wd_b/ack@thegamesmachine.it il vostro mix preferito tra divise, mappe, armi e relative epoche 
che vorreste provare nel vostro primo approccio a Battlefield Portal. La nostra redazione, quindi un branco di folli, avrà poi 
il compito di decretare i migliori in base a originalità e sacrosante preferenze della ciurma di The Games Machine: manco a 
dirlo, al primo classificato andrà il WD Black SN750 SE NVMe B2042 da 1 TB, al secondo e al terzo i modelli da 500 GB. 

Che aspettate? Datevi da fare! 











"ANNO 
CORREVA L 00° 
Il 21 ottobre del 1997 arrivava sugli n DE 

scaffali dei negozi europei un vide- | 

ogioco che avrebbe segnato per 7. 7000 / +59 

sempre non soltanto il futuro di una 1 (Aa dec 

piccola - all'epoca - software house p i, è * SY A\ 

scozzese, ma anche l'intera industria i / d O 

videoludica. Stiamo parlando di un 

certo Grand Theft Auto sviluppato 

da DMA Design, poi ribattezzata 

Rockstar North. Il videogioco si pre- 

sentava come un action semi open 

world ambientato in tre città fittizie 

ispirate ad altrettante metropoli sta- 

tunitensi: Liberty City, San Andreas 

e Vice City, rispettivamente New 

York City, Los Angeles e Miami. Lo 

scopo di Grand Theft Auto risiede- 

va nel raggiungimento di un certo 

punteggio massimo in ognuno dei sei livelli presenti nel gioco. Per accumulare punti era necessario completare dei lavori loschi 
e scalare le gerarchie del sottobosco criminale cittadino, spesso causando morte e distruzione nelle strade delle metropoli virtuali 
previa acquisizione di potenziamenti, armi e veicoli di ogni sorta. La versione PC del gioco includeva anche la presenza del multi- 
player tramite protocollo IPX. L'enorme successo riscosso da Grand Theft Auto fece sì che DMA Design desse vita non soltanto a 
un fortunato franchise di videogiochi, ma anche a un vero e proprio fenomeno di costume che ha avuto - e ha tutt'ora - ripercus- 
sioni persino in altri ambiti della società, scavalcando i confini dell'entertainment. 
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Inutile perdersi in presentazioni pirotecniche e preamboli 
sfarzosi, con buona probabilità anche chi non c'era nel 2000 
è consapevole per esperienza diretta o per sentito dire che 
Diablo 2 è il dio incontrastato degli hack'n'slash. Sicuramente 
non lo hanno dimenticato gli innumerevoli fan dell'action 
RPG che ha forgiato una parte importante della storia dei 
videogiochi e un'infinità di ex-giovani virgulti, gli stessi che 
avranno sobbalzato quando la remastered edition è stata 
annunciata alla scorsa BlizzConline. Difficile, impossibile scor- 
darsi delle infinite ore trascorse a massacrare orde di demoni 
a Sanctuarium o degli scontri all'ultima pozione con Andariel, 
Duriel, Mefisto, Diablo e Baal. Nonostante al momento abbia 
non poche gatte da pelare fra indagini e tribunali, nemme- 
no Blizzard ha dimenticato il suo capolavoro e non potreb- 
be essere altrimenti, d'altronde proprio a lui deve una fetta 
consistente del suo successo economico e affettivo, quello 
misurabile in amore della comunità. Per tutti questi motivi e 
molti altri, dunque, sorprende soltanto fino a un certo punto 
la rinascita del Demonio. Sorprende di più il certosino lavoro 
svolto dagli abili maniscalchi di Vicarius Visions, appassionati 
fino al midollo di Diablo 2 proprio come noi che, evidente- 


UNO DEI PREGI DI QUESTA EDIZIONE 
E CHE RIESCE A RICORDARCI QUANTO, 
A MODO SUO, DIABLO 2 SIA ANCORA 
SPECIALE 


è che un'operazione potenzialmente rischiosa - tenendo 
conto delle acque burrascose in cui attualmente naviga il co- 
losso di Irvine, non oso pensare a cosa sarebbe successo con 
un nuovo caso Warcraft 3: Reforged - alla prova sul campo 

si è rivelata ciò che ogni fan auspicava: una remaster con gli 
attributi più cubici di un Cubo Horadrim. Un massacro dopo 
l'altro, il feeling e le sensazioni che si avvertono sono grosso- 
modo le stesse di due decadi or sono. Il gameplay senza pietà 
né età con cui abbiamo flirtato anni fa (tanti hanno continua- 
to a frequentarlo fino ad oggi, a onor del vero) è ancora qui a 
tormentarci l'esistenza, quasi come se lo scorrere del tempo 
fosse solo pioggia sul parabrezza della nostra vita e il tasto 
Gioca il tergicristallo. Il 23 settembre il timore che il capolavo- 
ro maledetto avesse perso tutto o parte del suo terrificante 
fascino si è vaporizzato all'istante, fin dal 
nuovo trailer introduttivo che sostituisce 
quello vintage e mostra un Tyrael non 
migliore, non peggiore, semplicemente 
diverso ma uguale. Ed è proprio così 
che è D2R: diverso ma uguale. Il nuovo 
impianto grafico ci offre una versione 
ammodernata dell'immortale GAR 
d'azione da affiancare all'originale, anzi 
da poggiarci direttamente sopra dacché 
sotto a una pelle resa più attuale dalle 
meraviglie tecnologiche odierne scorre 
intatta l'epidermide pixellata di una vol- 


Una delle classi più intriganti di ta. Su PC la si può ammirare premendo 





mente, non vedevano l'ora di permettere a esperti e novizi 

di godersi a distanza di 21 anni l'appassionante lotta contro il 
Male. Lo studio Blizzard responsabile della delicata operazione 
di restauro non si è limitato a donare una nuova veste grafica 
all'opera originale. Sicuramente l'eccellente rinnovamento 
visivo è l'elemento che più di ogni altro balza all'occhio, ma 
rovistando a fondo in Diablo 2: Resurrected emerge qualcosa 
che trascende l'impatto estetico più Moderno, più al passo coi 
tempi e adatto a invogliare chiunque a intraprendere un viag- 
gio che merita d'essere compiuto almeno una volta nella vita 
(a meno che non si sia mortalmente allergici agli hack'n'slash, 
naturalmente). Diablo 2 era ed è tutt'ora brutalmente imper- 
vio se approcciato senza le conoscenze giuste, ma proprio 

per questo anche follemente assuefacente se gli si lascia una 
fessura interiore in cui infilarsi. 


Uno dei grandi pregi di questa edizione 
è proprio questo: riuscire a ricordarci 
quanto, in maniera unica e inconfondibi- 
le, Diablo 2 sia speciale. Qualcuno aveva 
etichettato la riesumazione del Demo- 
nio come mera mossa commerciale per 
colpire i fan là dove sono più sensibili, 

tra i ricordi e la nostalgia, magari per 
riaccendere l'hype intorno al franchise in 
vista di un quarto capitolo che deve riav- 
vicinare gli appassionati dopo un terzo 
episodio di cui tutto si può dire tranne 
che abbia raccolto consensi unanimi. 
Potrebbe esserci del vero in questa chia- 
ve di lettura, ma ciò che importa davvero 





sempre: il Negromante.  G e presumo che chi possiede un ricor- 


do di questo o quell'anfratto si ritroverà a 
pigiare più spesso del necessario la lettera che indica il Santo 
Graal della sessualità, magari soltanto per gustarsi il romanti- 
co lusso di un fugace salto nel tempo alla ricerca di differenze 
e reminiscenze. A prescindere dal fatto che sia la prima o 
l'ennesima volta, l'esplorazione di uno dei mondi più riusciti 
di sempre è ancora una goduria e ciò è possibile perché i 
modelli originali in 2D basati sugli sprite ora sono rinati con 
un rendering fisico totalmente in 3D. La grafica migliorata 
include anche nuove animazioni (un filo legnose e per questo 
azzeccate, praticamente perfette nella loro imperfezione), l'il- 
luminazione dinamica che dona un tocco assai più avvolgente 
alle tenebre di Sanctuarium e aumenta enormemente la 
fisicità che trasmettono le ambientazioni, nuove texture e un 
aggiornamento degli effetti grafici (che spettacolo ogni bolgia 
di magie), oltre al supporto al 4K e all'audio in Dolby Surround 
7.1. Come si può notare l'elenco è nutrito, gli sviluppatori non 
si sono risparmiati e il risultato è notevole giacché il rinnovato 


Gli effetti delle magie 
sono uno spettacolo. 
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comparto estetico riesce egregiamente nel suo inten- 
to, ovvero ammodernare visivamente Diablo 2 senza 
intaccare le poderose sensazioni che scaturivano da quei 
magnifici pixel. 


D2R è una remaster che trasuda rispetto e passione, non 
c'è dubbio; l'immensa cura ma anche la fedeltà con cui 
sono stati ricreati i personaggi, gli sfondi, i Mostri e ogni 
singolo elemento di gioco come il nuovo doppiaggio 

in italiano sono encomiabili. In mezzo a cotanto ben di 
Dio va sottolineato che il restauro grafico non è accom- 
pagnato da stravolgimenti a livello contenutistico, non 
apporta sostanziose novità al gioco né osa ritoccare le 
meccaniche di una struttura ludica ormai storica; in 
questo senso Vicarius Visions ha operato con estrema at- 
tenzione su alcuni aspetti ma ne ha volutamente lasciati 
intonsi tanti altri. Detto del Forziere condiviso che evita di affi- 
darsi ai personaggi muletto e dell'auto-loot dei gold opziona- 
le, a conti fatti lato gameplay resta poco altro di cui disquisire. 
Finanche il multigiocatore è rimasto tale e quale come hanno 
svelato i giorni IMMmediatamente successivi al lancio, intense 
sessioni fatte di party improvvisati e cadaveri di amici ritrovati, 
abilità che lavorano efficacemente in sinergia e insospettabili 
ninja del loot. Al day one i server sono implosi e moltissimi 
non sono riusciti ad accedere, segno che l'infrastruttura non 


UN MASSACRO DOPO L'ALTRO, 

IL FEELING E LE SENSAZIONI CHE 
SI AVVERTONO SONO GROSSOMODO 
LE STESSE DI VENTUNO ANNI 
ADDIETRO, NEL BENE E NEL MALE 





Nuova Sanctuarium, vecchi nemici, 
stesse imprecazioni. 
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Una didascalia sarebbe superflua, meglio lasciar parlare emozioni e ricordi. 





L’illuminazione dinamica è la 
classica ciliegina sulla torta. 





ha retto l'immenso affetto che la comunità ha riversato contro 
i cancelli degli Inferi Fiammeggianti testé spalancati. Fortuna- 
tamente le cose sono migliorate rapidamente, un tempestivo 
Update è stato rilasciato, il comparto online ha funzionato 
correttamente e le scorribande fino a 8 compagni d'avventura 
si sono susseguite senza soluzione di continuità. A causa della 
mia esperienza pregressa con l'originale e in generale con gli 
hack'n'slash, il convincente supporto al pad non mi ha fatto 
cambiare idea sul fatto che un gioco così dia il meglio di sé 
con mouse e tastiera. La mia scarsa agilità con il controller 
però non può impedirmi di notare gli sforzi di Diablo 2: Resur- 
rected per permettere a chiunque lo desideri di vivere l'epica 
battaglia tra Bene e Male tramite la periferica che predilige. 
Tra auto-target smart, riorganizzazione dell'inventario con un 
tasto o della cintura per le pozioni e varie opzioni di persona- 
lizzazione dell'esperienza, tutti ma proprio tutti (la remaster è 
disponibile anche per tutte le console, c'è la cross-progression 
ma almomento non il cross-play) hanno la possibilità di go- 
dersi ogni infernale Atto sulla piattaforma e nella Modalità che 
preferiscono. Alcune difficoltà con l'inventario penso siano da 
mettere in conto se si opta per un pad, diciamo che sono fisio- 
logiche, ma che Diablo 2: Resurrected funzioni egregiamente 
anche senza mouse e tastiera è lapalissiano. Non ci sono più 
scuse per non giocare un'epopea che offre talmente tanto 

da poter durare altri vent'anni. Ma non è il vostro problema, 
giusto? 


Con quel “tutti” ho esagerato, devo correggermi. Ameno che 
non si abbia amato l'originale o non si adori il genere degli 
hack'n'slash, se si è al primo appuntamento col Demonio 
secondo Blizzard ci vuole forza di volontà per lasciarsi rapire 
dalla sua versione ammodernata, la stessa necessaria a supe- 


Quando ogni classe si scatena è un tripudio di 
effetti visivi scenografici e budella. 


rare i momenti difficili e alcune spigolosità proprie di un altro 
periodo storico. Mi riferisco a quella sana tenacia che spinge 
a documentarsi sulle abilità, sulle build migliori e sul “best in 
slot" per il proprio personaggio, sul funzionamento di ognuna 
delle sette classi (Amazzone, Barbaro, Negromante, Paladino, 
Incantatrice, Assassina, Druido) e sulle statistiche/Skill su cui 

è più saggio investire i preziosi punti abilità ottenuti. Oggi 
come allora questo non è un gioco a cui interessa prendere 


SE PIACE IL GENERE NON CI SONO 
DAVVERO PIU SCUSE PER NON 
GIOCARE UN'EPOPEA CHE OFFRE 
TALMENTE TANTO DA POTER DURARE 
ALTRI VENT'ANNI 


per mano il giocatore, quando si muore bisogna recuperare i 
propri averi lì dove marcisce il proprio cadavere, l'incubo non 
dà mai tregua perché non c'è nessuna comfort zone in cui 
rilassare le membra a esclusione degli HUB da cui lanciarsi 
nell'immondo ignoto generato proceduralmente. Bene così, è 
esattamente questo che ci si aspettava da Vicarius Visions. Ad- - 
dolcire una pillola che è diventata leggenda proprio per il suo - 
sapore dannatamente duro sarebbe stato un passo falso im- 
perdonabile. Probabilmente ciò sarà un deterrente per alcuni 

e non li si può biasimare, i decenni di Diablo 2 si sentono tutti 

dacché nel corso di due decadi le meccaniche che lo hanno 

reso famoso sono state perfezionate e Modificate. Oggi fa 

specie ritrovarsi a imprecare per il risicato spazio nell'inventa- 

rio, per la meccanica dell'identificazione o per il diabolico reset 

dei talenti. Tuttavia, a prescindere dai gusti e dalle inclinazioni 

personali, tralasciando per un istante chi sa già cosa aspettar- 

si, in ottica nuove leve ciò può considerarsi perfino un valore 

aggiunto allorché permette a Diablo 2: Resurrected di distin- 

guersi dalla massa. Nell'affollato segmento di mercato dove 

trova il suo meritatissimo posto questa ottima remaster non 

è raro imbattersi in produzioni fin troppo simili tra loro (con le 

dovute eccezioni meritevoli di attenzione come Path of Exile, 

Titan Quest, Grim Dawn o i primi due Torchlight), ergo da un 

certo punto di vista Diablo 2: Resurrected sembra paradossal- 

mente una ventata d'aria fresca. Inutile girarci ancora intorno, 
finalmente il dado è tratto e la grande paura è volata via come 

uno stormo di corvi che ha finito il suo macabro banchetto: il 

fascino maledetto ma irresistibile di Diablo 2 è salvo, sotto la 

moderna veste che modella l'ossessionante silhouette dell'O- 

scuro Viandante rimasterizzato c'è un antico cuore grondante 

di sangue ed è lo stesso di un tempo che, oggi più che mai, ci 

appare molto meno lontano. 
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> 
E passato un po' di tempo dall'ultima volta che abbia- 


mo avuto occasione di parlare di Age of Empires IV, 
quando cioè lo strategico in tempo reale ha deciso di 

svelare il suo gameplay per la prima 

volta. Lo stesso gameplay a cui ab- 

biamo potuto finalmente mettere 

mano fino a spellarci mani e cervel- 

lo. Ecco tutto quel che sentiamo di 

dirvi, al momento, a livello di analisi 

e prospettive, quando siamo ormai 

prossimi all'uscita. 


LE DAME E I CAVALIER, 

LE ARMI E GLI AMORI 

In realtà, a dispetto del titolo di que- 

sto paragrafo, di tempo per gli amori 

sul campo di battaglia dello strategi- 

co di Relic Entertainment e World's 

Edge non ce n'è poi tanto. Rispet- 

tando in pieno la tradizione della 

serie, e in particolare del fortunato 

secondo capitolo che ancora oggi ha 

una scena competitiva molto attiva 

(andate a vedervi il Red Bull Wololo 

5 se non l'avete già fatto), quando 

si inizia a giocare contro giocatori in carne e ossa mettersi a 
bighellonare troppo a lungo non è una buona idea. La rac- 
colta di risorse, la continua produzione di popolani e di unità 
militari, la loro gestione sul campo di battaglia, l'espansione 
della base: di cose che dobbiamo continuamente tenere a 
mente ce ne sono parecchie, anche considerate le differenze 
e le aggiunte rispetto al glorioso predecessore. Da un lato, 
chi viene da Age of Empires Il farà conoscenza di alcune pra- 


Ecco la meraviglia del Sacro Romano Impero. 
Un po’ deludente, a essere onesti. 
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tiche modifiche che rendono più semplice la vita ai giocatori, 
come ad esempio il posizionamento rapido di edifici multi- 
pli; dall'altro, sono presenti nuove condizioni di vittoria di cui 


La chiarezza visiva è uno degli 
aspetti che meno convincono. 
Speriamo ci lavorino su. 


tenere conto. Oltre al più classico dei “radi al suolo la base 
nemica”, queste prevedono anche il controllo di alcuni punti 
sparsi per la Mappa, marchio di fabbrica degli strategici di 
Relic Entertainment che però in questo caso vede i Victory 
Point sostituiti da un timer, o in alternativa la costruzione e 
difesa per dieci minuti di una meraviglia, costruzione incredi- 
bilmente costosa che verrà rivelata a tutti i nemici. Anche le 
fazioni hanno conosciuto un significativo processo di diver- 
sificazione. Ciascuna di esse ha meccaniche speciali ad essa 
esclusive: i prelati del Sacro Romano Impero, per esempio, 
sono in grado di incrementare del 40% la produzione di una 
decina di popolani in contemporanea, mentre i Cinesi hanno 
a loro disposizione gli ufficiali imperiali che passeranno per 
le vostre strutture produttive a riscuotere le tasse e garan- 
tirvi un costante introito di oro. La cosa si estende anche ai 


RELIC SI È DATA DA FARE PER 
ASSICURARSI CHE IL SUO GIOCO 
NON FOSSE UN SEMPLICE 
AGGIORNAMENTO GRAFICO 





| cinesi possono costruire 
entrambi i luoghi storici di un’era, 

e avere così accesso a una dinastia 
che garantisce vari bonus. 


e da: 
4 = 
Mag —. 





CIASCUNA FAZIONE HA LE SUE 
MECCANICHE, UNITA E TECNOLOGIE 
UNICHE, E IL LAVORO DI DISTINZIONE 
SI E SPINTO ANCHE SUL COMPARTO 
ESTETICO 


luoghi storici, fondamentali per passare di epoca e sbloccare 
nuove tecnologie, e caratterizzato da capacità speciali: la 
Torre dell'Orologio cinese, per esempio, è sostanzialmen- 

te un laboratorio d'assedio capace di produrre spingarde, 
Mmangani e quant'altro più resistenti del normale. Ovviamen- 
te, se amate gli RTS ma l'idea di vivere nel costante terrore 

di vedere un esercito molto più grosso del vostro avvicinarsi 
alla vostra base non fa per voi, esistono anche opzioni molto 
più rilassate che non gettarsi nel covo di tagliagole che è il 
matchmaking online. La beta tecnica che abbiamo provato 
permetteva di organizzare partite contro l'IA, e chiaramente 
il gioco completo presenterà una campagna singleplavyer. 
Da questo punto di vista, l’IA è generalmente buona e sa 
essere piuttosto aggressiva, ma non manca di riscontrare 
qualche problema: sembra, per esempio, totalmen- 
te incapace di razionalizzare la presenza di mura 
sulla mappa, problema che sicuramente avrà fatto 
piacere a qualche giocatore a cui non sarà sem- 
brato vero di poter buggerare così semplicemente 
un'intelligenza artificiale, ma che deve decisamen- 
te essere sistemato da qui al lancio. 


\LL' 








A livello di gameplay, devo dire di aver trovato 
molto soddisfacente quanto provato, al punto che 
quando la beta è finita mi è rimasto un bel po' di 
amaro in bocca; speriamo che da qui al 28 ottobre 
Age of Empires IV ci grazi con un'altra open beta, 
ché non ho ancora avuto occasione di provare 
tutte le fazioni e alcune mi incuriosiscono decisa- 
mente. Inevitabile, in ogni caso, il confronto con 
Age of Empires II, perché al di là del nome anche l'ispira- 
zione di questo capitolo al suo predecessore è inconfondi- 
bile: molte interazioni fra unità sono rimaste le stesse, un 
gruppetto di quattro-cinque esploratori è ancora una vista 
temibile per un giocatore poco preparato, i popolani amano 
ancora nascondersi dentro il centro città e riscoprirsi arcieri 
formidabili, eccetera. C'è anche un bel feeling di novità, 
però, dettato dalle differenze di gameplay citate sopra che 
rendono più netto lo stacco fra le varie civilità. Anche le 
ricerche sono state riorganizzate: dal fabbro, per esempio, 

la separazione dei potenziamenti alle armature per classi di 


\ © | 














unità e tipologie di danno è stata ridotta a solo 
quest'ultima. Una ricerca per l'armatura a distan- 
za valida per tutte le unità non d'assedio, una 
ricerca per l'armatura corpo a corpo, e via. Dove 
però Age of Empires IV soffre rispetto al secon- 
do capitolo, e in particolare modo rispetto alla 
Definitive Edition uscita nel 2019, è nel comparto 
estetico. Se il colpo d'occhio non è troppo mal- 
vagio (ma anche, va detto, non al livello di quello 
che abbiamo imparato ad aspettarci da Relic) 

il confronto con le sprite ad alta definizione del 
predecessore è decisamente impietoso. La cosa, 
tra l'altro, ha implicazioni che vanno al di là del 
semplice gusto estetico: a livello di chiarezza Age 
of Empires IV non brilla particolarmente, alcune 
animazioni non convincono e non è sempre 
semplice capire quando le nostre unità si stanno 
dando da fare; particolarmente pessima la cosa per quanto 
riguarda buona parte delle armi d'assedio, i cui proiettili 
sono spesso difficili da vedere, decisamente meglio invece 
le fanterie. L'interfaccia è anch'essa caratterizzata da alti 

e bassi: non colpisce particolarmente come design, ma 
integra qualche elemento decisamente utile come l'indi- 
catore di quante risorse al minuto stiamo accumulando 

o la rappresentazione accurata dei bonus al danno di 
ciascuna unità (i lancieri, ad esempio, hanno un ricchissimo 
+16 contro le unità di cavalleria). Una cosa, in compenso, è 
rimasta invariata in tutti questi anni, ed è l'assoluta Medio- 
crità delle battaglie sui mari, nonostante anche qui Relic 
Entertainment e World's Edge abbiano cercato di rinnovare 
leggermente la formula. Insomma, per concludere: questa 
beta di Age of Empires IV ci è piaciuta e anche un bel po’, 

al netto di un tempo di prova tutto sommato limitato. Le 
nuove meccaniche di gameplay riescono ad innovare la 
formula, ma senza rendere così netto il distacco dal glorioso 
passato (molto recente, in realtà) della serie; in particolare, 
colpiscono positivamente alcune scelte che vanno ad orien- 
tarsi sul quality of life. Peccato, però, per qualche sbavatura 
qui e lì, soprattutto per quanto riguarda l'aspetto grafico e 
la chiarezza di quanto succede a schermo. Incrociamo le 
dita sulle ultime rifiniture. ® 


Sbarcare sull’isola di un avversario e dirgli “ciao, adesso 
questa è mia” è sempre una bella soddisfazione. 
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Un confronto tra FIFA e quello che è, a tutti gli effetti, l'erede F2P di 
PES? Impossibile, almeno al momento, così come sarebbe assurda una 
recensione Immediata di eFootball, qui esplorato nelle potenzialità di un 
prova londinese per la stampa non ancora dimostrate in toto, come ben 
riflettono le review Steam. Valutate con attenzione. 


a sempre la lotta sui videogame calcistici ha visto di- 

videre i fan, e non solo, di questo sport su due grandi 

titoli: PES e FIFA. Tra la fine degli anni 90 e inizi due- 
mila eFootball PES sembrava dominare la scena con le sua 
grafica innovativa (al tempo) e l'introduzione della Modalità 
Master League che permetteva di creare la squadra dei 
propri sogni partendo con un undici titolare che sarebbe 
rimasto nella storia e ad oggi è storico il magico tridente 
Miranda-Castolo-Borja. Nel corso del tempo la differenza tra 
i due si è assottigliata sempre di più, vedendo poi prende- 
re il sopravvento il titolo di EA Sports. Un sorpasso dovuto 
in parte alle piccole rivoluzioni apportate da FIFA, come 
l'introduzione di FUT e le skill moves, e in parte dall'incapa- 
cità di Konami di tenere il passo sotto il profilo grafico e del 
gameplay. Ma questa situazione, anche e soprattutto come 
confronto diretto, potrebbe cambiare. 


Quest'anno sembra assai importante per Konami, che ha 
deciso di irrompere sul mercato con eFootball 2022 rivo- 
luzionando la fruizione del suo storico marchio, che è pur 





Su, Lewandowski, non t’arrabbiare così. 
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KONAMI SEMBRA AVER SVOLTO 
UN OTTIMO LAVORO NELLA 
PERSONALIZZAZIONE DELLE PARTITE, 
PERSINO NEL TAGLIO DELL'ERBA 


sempre una sorta di PES proposto, però, in formato free to 
play. Assieme a ciò la solita sfida annuale, quella di creare 
una vera e propria simulazione calcistica, dove a entrare in 
gioco e cambiare l'esito della partita siano tante e diver- 

si variabili. La costruzione della manovra ha un impatto 
importante: diverse sono le opzioni disponibili per perso- 
nalizzare al Massimo il proprio stile di gioco. Attenzione ai 
passaggi: la potenza, la direzione e la posizione del corpo 
del giocatore ne determinano l'efficacia. Il gameplay è 
basato su realistici movimenti e controlli di palla persona- 
lizzati della maggior parte dei giocatori; nei duelli 1vs1, per 
esempio, è un mix di controllo palla, velocità (sia della palla 
che del giocatore) e delle caratteristiche dei due duellanti 
a determinare il vincente. Per quanto riguarda i movimenti 
dei giocatori è stato utilizzato, anche questa volta, il motion 
capture per catturare l'essenza tecnica dei veri professioni- 
sti. Per dirne una, per i movimenti difensivi si fa riferimento 
al centrale del Barcellona Gerard Pique, mentre per il cen- 
trocampo si è preso spunto da Andres Iniesta. 


Sul campo di gioco un'altra novità è dettata dalle inqua- 
drature: abbiamo la possibilità di attivare/disattivare la 
dual camera. Ogni volta che si presenta un 1vsl, la visuale 
zooma in automatico sui due giocatori, dando quel tocco 
di realismo senza però perdere il flusso del gioco. Un'in- 
troduzione molto bella, a Mio avviso per le amichevoli tra 















La situazione delle licenze non è poi 
male. Il problemi veramente da ni 
risolvere, quest'anno, sono altri. x 


amici, ma non necessariamente durante le partite 
in competizione online. In questo caso potrebbe 
dare fin troppo fastidio e distrarre dall'azione glo- 
bale, dunque la possibilità di disattivarla è più che 
benvenuta. Altri miglioramenti sono stati applicati 
alla giocabilità per rendere eFootball 2022 ancora 
più realistico, quei piccoli “small touches" este- 

tici o tecnici che spesso fanno la differenza. Per 
esempio, a seconda dello stadio dove si gioca, si 
ha una diversa introduzione della partita: cam- 
bia tutto dall'arrivo in pullman dei giocatori alle 
inquadrature negli spogliatoi, e anche il percorso 
tra il tunnel e il campo di gioco. È pure possibile scegliere 
anche il taglio dell'erba sul campo di gioco, il che ovviamen- 
te può alterare la velocità del pallone e l'andamento della 
partita. E se state giocando in casa e la vostra squadra si 
trova sotto nel risultato non vi preoccupate: i raccattapalle 
(sì, ci sono anche loro) intervengono con velocità a rimette- 
re in gioco il pallone. A livello sonoro abbiamo l'introduzione 
degli inni nazionali all'ingresso del campo da gioco, e la 
possibilità di togliere la telecronaca e avere un “effetto sta- 
dio" degno di nota. Pur ritenendomi navigato nel genere, 
non vi nascondo che forse che ci vorrà un po' di tempo per 
imparare a giocare come si deve a questo nuovo capitolo 
della serie eFootball, ma è altresì facile, da quel che ho visto, 
che i risultati dopo il rodaggio siano eccezionali. Abbiamo 
avuto la possibilità di giocare qualche amichevole con 
alcuni dei ragazzi che testano il gioco da circa due mesi, 

e il risultato è stato eccezionale. Sfruttando al massimo 
tutte le caratteristiche offerte si ottiene veramente un mix 
di realismo e divertimento. Per quanto riguarda, invece, 

gli aspetti al di fuori del gioco verranno rilasciati diversi 
contenuti nel corso dell'anno. Su questo fronte Konami non 
è stata molto chiara su cosa effettivamente riguarderanno 
tali introduzioni, ma sappiamo che sicuramente saranno 

a pagamento per la modalità online, e gratuiti per l'offline. 
Una bella notizia è il cross play, benché da mettere bene 

a posto: una grossa rivoluzione per i videogame calcistici, 
potenzialmente capace di ampliare a dismisura il bacino di 
utenza. Konami è stata molto chiara: l'obiettivo sulla lunga 
distanza è di ricreare l'atmosfera di una vera partita di calcio 





L'obiettivo è, come sempre, un gameplay che si avvicini alla 
simulazione. D'altra parte, il bilanciamento con la ricerca 
dell’accessibilità dipende dalle prove su strada. 


Ciao Lionel, in termini di dettaglio del 
modello non mi sembri al massimo 
della forma... 





vista comodamente da casa. In seguito alla prova, c'è stato 
un momento di dialogo con gli sviluppatori con qualche 
informazione in più. In prima battuta il punto fondamen- 
tale ha riguardato l'approdo di eFootball anche su disposi- 
tivi mobile e, dunque, il timore che il valore grafico venga 
indicizzato al basso per mantenere un equilibrio tra tutte le 
piattaforme di gioco, ma ci è stato assicurato che ognuna 
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LA PRESENZA DI EFOOTBALL SU 
MOBILE NON DOVREBBE RIFLETTERSI 
SULLE ALTRE PIATTAFORME, 
CON PRESTAZIONI AFFINATE MESE 
DOPO MESE 


di esse riceverà la giusta ottimizzazione estetica, affinata 
mese dopo mese. Anche su questo si vedrà, considerato lo 
stato attuale del gioco 


| 
Altro punto fondamentale è il supporto a lungo termine. 
Su questo Konami ha promesso dichiarazioni e annunci 
pubblici a breve, con una roadmap più dettagliata così 
da accompagnare il giocatore alla continua scoperta del 
prodotto, ma quello degli aggiornamenti sarà un discorso 
costante, anzi, settimanale. EFootball avrà update a stret- 
tissimo giro almeno per statistiche e valori dei giocatori. 
Un po' come per il Fantacalcio tra amici, nsomma, dove le 
prestazioni dei giocatori nelle sfide sul campo vero, dopo 
il weekend, vanno a influire sulle loro controparti digitali. 
Un'idea sicuramente interessante che potrebbe tenere 
alto il valore del gioco. se gestita in Modo saggio. L'ultimo 
avviso è più una nota dolente per gli amanti del retail: ad 
oggi eFootball è disponibile su PC, PS4, PS5, Xbox One, e 
Series X|S solo in versione digitale, per quanto Konami non 
escluda la possibilità, in caso di successo, di creare bundle o 
semplici versione fisiche. 4 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 
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S.T.A.L.K.E.R. 2: 


HEART OF 
CHERNOBYL 


Si, lo so, qualcuno 
penserà sia esagerata 
come costante prima 
posizione. Tanto è così 


finché non esce, punto. 


AGE OF 
EMPIRES IV 


Il momento si avvicina, 
nel prossimo numero 
avremo il verdetto. Nel 
frattempo, c'è l'hands- 
on di Marco Brom. 


MARVEL’S 
GUARDIANS 
OF THE 
GALAXY 


Scenari e situazioni 
consentono una gran 
varietà, ma il focus dei 
combattimenti deve 
rimanere ben saldo. 


ELDEN RING 


Quanto sarà alta la 
gradazione del cocktail 
Miyazaki-Martin? 

E poi, a quando un 


bell'aperitivo hands-on? 


BATTLEFIELD 
2042 


Il ritorno al solo 
multiplayer richiede 
quasi la perfezione. 
Speriamo che l'averlo 
rimandato serva a 
questo. 
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BUYNOW 


5 Ottobre 


5 Ottobre 


12 Ottobre 


15 Ottobre 


15 Ottobre 


22 Ottobre 


26 Ottobre 


28 Ottobre 





Barotrauma 

Una survival sim fantascientifica di 
grande fascino, esplorando l'oceano 
ghiacciato di Giove su un sottomarino. 


Foxhole 

Sembra un RTS su vasta scala, e per certi 
versi lo è, ma è un MMO dove ogni unità 
è un giocatore attivo... 


Timberborn 

City builder con profonda gestione di 
una comunità... di castori senzienti, 
evoluti dopo l'apocalisse umana. 


Forewarned 

Un survival horror opzionalmente VR, 
da soli o in compagnia, persi tra rovine 
egizie. Pauroso e affascinante. 


Dread Hunger 

Prendete il serial The Terror, ispirato a fatti 
veri, e portatelo in un mix “artico” PvP/ 
PvE, imperfetto ma unico. 


BESTEARLYACCESS 


Ubisoft Toronto/Ubisoft 
Far Cry 6 


Remedy Entertainment/Epic Games 
Alan Wake Remastered 


Turtle Rock Studios/Warner Bros. 


Back 4 Blood 


Crytek 
Crysis Remastered Trilogy 


CyberConnect2/SEGA 
Demon Slayer: Kimetsu no Yalba 


Supermassive Games/Bandai Namco 
The Dark Pictures Anthology: House of Ashes 


Eidos Montreal/Square Enix 
Marvel’s Guardians of the Galaxy 


Ubisoft Annecy/Ubisoft 
Riders Republic 












MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 





on solo il Diablo, che sembra uscire dalla copertina 
per mordervi le chiappe. Quella di TGM 385 è una 
selezione vasta e precisa del mese appena trascorso, 
ma con un piede ben saldo sull'inizio di ottobre con la 
recensione di Far Cry 6 - che abbiamo voluto assolutamente 
aspettare — e una robusta prova di Age of Empires IV in arrivo 
tra poche settimane. Il resto è, come dicevo, il meglio di 
settembre in termini di giochi da segnalare, sapendo 
perfettamente che la carta stampata non potrà mai 
acchiappare il “tempo reale”. Tra le altre cose, abbiamo 
voluto sottolineare il confronto impossibile tra PES... ehm, 
eFootball 22 e il nuovo FIFA, relegando il calcistico F2P di 
Konami in un reportage necessariamente incompleto, 
proprio come è, nei fatti, il gioco. Poi, al solito, il vasto oceano 
delle review: era giusto dire una parola definitiva, dopo le 
preview, su bei titoli come Deathloop e Tales of Arise, 
esprimere il nostro particolare punto di vista sull'italiano 


ALLA FACCIA DEL TEMPO REALE 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Mentre installa Far Cry 6 sa che prima dovrà 
recensire Lone Echo 2 e Resident Evil 4 VR. Non 
che soffra, il Mmarmista ama la realtà virtuale, ma 


il backlog è ormai più alto delle sue Alpi Apuane. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Questo mese Dan Hero ha giocato a Diablo 2e a 
una raccolta dei Castlevania su GBA, controllando 
più volte il calendario nel timore di aver viaggiato 


nel tempo senza un almanacco sportivo. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 

A causa dei pessimi consigli che i soliti amici 
pericolosi gli hanno dato, Solar si è infilato in una 
quotidiana e pericolosissima caccia ai daily 


\ reward di Magic the Gathering: Arena. Salvatelo! 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

La nuova fantastica passione di Filippo sono 
diventati i giochi di carte. Se avete il coraggio di 
andarlo a cercare lo troverete giorno e notte a 
inseguire la partita perfetta in Slay the Spire. 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
A forza di survival cupi e depressivi come 
Sheltered 2 e Chernobylite, si dev'essere rinchiuso 
in qualche rifugio sotterraneo. Qualcuno gli dica 
che l'apocalisse è ancora lontana! 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Un mese assai produttivo, che ha tenuto Gabriele 
lontano dalle principali novità. Un po' Deathloop, 
un po' Kena, un po' incasinato fino allo sfinimen- 


| to.E poi dicono che facciamo la bella vita. 


| Alessandro “Paul Petta” Alosi 


Diviso tra loop temporali e flirt col Demonio, Ale 
ha preso l'unica decisione possibile: rinunciare 
alla sua vita sociale e incatenarsi alla sua 
postazione da gaming. Qualcuno lo salvi! 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Con il calare delle temperature si è dedicato alla 
cura del corpo (altrui) con Big Rumble Boxing: 
Creed Champions, rilassandosi di tanto in tanto 
con la consegna di missive nel bellissimo Lake. 




















Baldo e su altri cartoonosi pezzi d'autore come Kena: 
BoS, Lost in Random, Life is Strange: TC, Sable, The Artful 
Escape e Lake, al punto che il mese sembra segnato da una 
lunga serie di “film d'animazione giocabili”, tanto è alta 
anche la qualità visiva; ci sono poi Encased e Atom RPG che 
si battono per il trono di miglior emulo di Fallout vecchio 
stampo, Dice Legacy che vende ai dadi la sua anima di 
survival city builder, Gamedec che si distingue come RPG 
investigativo cyberpunk, UnMetal come il migliore “Metal 
Gear senza Kojima" e Castlevania Advance Collection che, 
beh, inizia a comporre l'ampio “retro-affresco" di questo 
numero, le cui pennellate proseguono nella seconda Time 
Machine su Sonic e nella storia dei Sensibile ai tempi di 
Sensibile Soccer e Cannon Fodder. Vi basta? Pensate che 
per il nuovo gioco C64 del mese, Nixy TGS, scomodiamo 
addirittura la parola capolavoro... 
Mario “Second Variety” Baccigalupi 


















Paolo “Paolone” Besser 

Partito originariamente per affrontare le 
leggende di Baldo, Paolone si è ritrovato ai tropici 
in mezzo alle sparatorie del nuovo Far Cry. Così ha 
caricato Nixy sul C64 per rilassarsi un po'. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Il buon Alteridan ha viaggiato tra i deserti di Sable 
e gli oceani di JETT: The Far Shore, senza mai 
dimenticare di fare la sua partitella quotidiana a 
Monster Train. Un uomo ligio al dovere. 


Erica “Moory” Mura 
Ormai è da due anni suonati che Erica non torna 
nella sua amata Sardegna. Per consolarsi ha 


scaricato Flight Simulator e ora pianifica un volo 
diverso alla settimana verso l'isola natale. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Per ingannare l'attesa di Metroid Dread ha 
giocato metroidvania uno dietro l'altro, trovando 
particolare conforto in Axiom Verge 2. Ora è in 
sala d'attesa ad aspettare il razzo per l'orbita! 


Marco “End” Ravetto 

Con l'autunno sono arrivate le prime giornate 
fredde, ma Marco ha continuato nella sua 
intensa attività sportiva. Ovviamente pad alla 
mano, solo in maniera virtuale. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Il nuovo gestionale “Compra casa a Milano 2021” 
gli sta dando parecchio da fare. Ha passato dopo 
mesi il livello dell'agenzia immobiliare, ora non 
dorme per evitare il game over sul budget. 


Emanuele “Triqui” Feronato 

Passa le giornate tormentato da un amletico 
dubbio riguardo il prossimo arrivo nella sua 
corposa famiglia videoludica. La cicogna porterà 
LO Steam Decko LA Steam Deck? 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

Dicci, Marco, perché sulla tua scrivania ci sono ossa 
di cinghiale?” “Eh... le colleziono.” “Avrai mica ripreso 
a giocare a Valheim...' “Nono, lo giuro sull'occhio di 
Odino." “Ah sì eh” “Eh.” 
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ara è una grossa, quanto fantasiosa isola caraibica 

che ricorda, esplicitamente, la realtà cubana. Fino al 

1967 era governata dalla potente famiglia dei Castillo, 
che ne avevano fatto una delle maggiori esportatrici di 
tabacco e di rum, incorrendo talvolta in metodi brutali con il 
popolo. | Castillo avevano agganci con le maggiori potenze 
del vicinato e, in seguito alla rivoluzione degli studenti e al 
conseguente passaggio di potere, Yara fu ‘punita’ con un 
ferreo embargo commerciale, in grado di cristallizzarne 
l'economia e di spingerla verso l'autarchia e il nazionalismo. 


Alla morte del guerrigliero Santos Espinosa, che in qualche 
modo riuscì a tenere sotto controllo la situazione per mezzo 
secolo, Yara sprofondò in una crisi profonda e il popolo 

fu chiamato a scegliere un nuovo presidente. La scelta 
cadde su Anton Castillo, ancora bambino all'epoca della 
rivoluzione: con il fascino dell'attore Giancarlo Esposito e con 
una straordinaria oratoria, ebbe gioco facile a convincere 

el pueblo delle sue buone intenzioni. La sua elezione fu 
praticamente un plebiscito. Anton, del resto, aveva un piano: 





Il carismatico dittatore Anton Castillo è sanguinario, 
ma crede ciecamente in quello che fa. 


YARA È UNA GROSSA, QUANTO 
FANTASIOSA ISOLA CARAIBICA CHE 
RICORDA, ESPLICITAMENTE, 

LA REALTÀ CUBANA 
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“ricostruire il Paradiso" sfruttando le abbondanti piantagioni 
di tabacco per produrre il Viviro, un farmaco rivoluzionario 
capace di curare il cancro. Purtroppo, però, il procedimento 
necessario a realizzarlo ha un costo molto salato in termini 
ambientali e sociali: il tabacco, modificato geneticamente, 
va trattato costantemente con una tossina velenosa e, 
infine, raccolto a mano da dozzine di poveri cristi costretti 

a inalare le esalazioni. Una situazione che si sarebbe potuta 
amministrare solo con il pugno di ferro e così è stato: tramite 
una campagna diffamatoria, sapientemente orchestrata 

sui media, il nuovo dittatore aveva diviso la popolazione tra 
“veri” e “finti Yariani" (poveri, oppositori, reietti), razziando 
questi ultimi e condannandoli a lavorare come schiavi nelle 
piantagioni di tabacco, uccidendoli poco alla volta con le 
tossine o all'istante, con un proiettile, se si rifiutavano. Il tutto, 
per il fine nobile (e politicamente inappuntabile) di riportare 
Yara all'antico splendore curando il cancro in tutto il pianeta. 


Far Cry 6 comincia con un rastrellamento. Le forze 
dell'esercito di Castillo bussano tutte le porte del quartiere 
in cerca di nuove braccia da sacrificare, colpendo a morte 
il nostro migliore amico durante i tafferugli. Spaventati, 
completamente disarmati e con il solo aiuto di Lita — una 
“quasi sorella" con cui avevamo condiviso la fanciullezza in un 
orfanotrofio — riusciamo a sfuggire ai soldati imbarcandoci 
su un peschereccio, ma quello che succederà di lì a poco 

è ineluttabile: l'imbarcazione è intercettata dall'esercito 

e, dopo una scena drammatica e inverosimile che non vi 
“spoilereremo’, fatta affondare con tutti i suoi occupanti. Si 
salverà soltanto Dani Rojas, l'eroe di turno: il suo piano di 
scappare in America e lasciarsi i problemi di Yara alle spalle 
dovrà necessariamente attendere, perché a pochi passi di 






Non saranno navi da crociera, ma 
un guerrigliero sa sempre come 
divertirsi! 


La trama di Far Cry 6 è piena di momenti drammatici, 
ma l’azione spesso è farsesca! 


pe 





distanza dalla spiaggia su cui era naufragata (possiamo 
scegliere se è un uomo o una donna) si trova il campo 

base di Libertad, movimento rivoluzionario guidato dalla 
carismatica Clara Garcia. Un po' per vendetta, un po' per 
orgoglio e un po' perché altrimenti il gioco finirebbe ancora 
prima di cominciare, ci uniamo alla sua causa e partiamo alla 
riconquista di Yara, combattendo una guerra decisamente 
più grande di noi. 


Yara è semplicemente spettacolare. Far Cry torna alle origini 
della saga con una location che ricorda la natura e i colori 
sgargianti del primo episodio, salvo ovviamente migliorare 

la resa visiva in tutti i Modi possibili, iIMmaginabili e messi a 
disposizione da 15 anni di evoluzione dell'hardware. Si torna 

a sparare tra le palme e non solo, visto che la nazione di Yara 

è suddivisa in cinque regioni diverse piene di insenature, 
colline, pianure, boschi, spazi aperti, città e, tutt'attorno, isolotti 
che si possono raggiungere per mezzo di imbarcazioni e 
natanti. La Mappa si estende per centinaia di chilometri 
quadrati e avremo modo di percorrerne le strade a piedi o, 

più velocemente, requisendo qualche mezzo di trasporto. 

Far Cry 6- ma cosa lo dico a fare? — è uno shooter in prima 
persona caratterizzato da una ricchissima campagna in singolo 
giocatore che, volendo, si può affrontare anche a coppie 

in modalità cooperativa, per mezzo di una connessione a 
Internet. Per arrivare a destituire Anton Castillo dovremo prima 
partecipare a decine di missioni di disturbo e boicottaggio, con 
obiettivi che possono variare dalla liberazione di un ostaggio 
alla distruzione di un campo base, passando per tutta una 
serie di piccole/grandi azioni militari destinate ad accrescere la 
nostra reputazione e a farci salire di rango anche all'interno di 
Libertad, movimento di cui ora siamo parte. 
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Ricordate come vi emozionaste guardando il mare 
del primo Far Cry? Gli anni passano... 


FAR CRY TORNA ALLE ORIGINI CON 
UNA LOCATION CHE RICORDA LA 
NATURA E | COLORI SGARGIANTI 

DEL PRIMO EPISODIO, SALVO 
MIGLIORARLO SOTTO TUTTI GLI 
ASPETTI 


La Revoluciòn non si fa da soli: Clara comincia la sua 
battaglia a Isla Santuario, ma in ogni regione ci sono 
“buoni” da aiutare e “cattivi” da sconfiggere. Nella regione 
pianeggiante di Madrugada, per esempio, a rappresentare 
il potere di Castillo c'è suo nipote José, mentre a opporglisi 
è l'orgogliosa famiglia dei Montero, il cui punto di contatto 
con Clara è un meccanico chiamato Philly Barzaga. La 
prima cosa che faremo una volta usciti da Isla Santuario 
sarà contattare quest'ultimo e cercare di entrare nelle grazie 
di “papà Montero" portando a termine tutte le missioni 

che lui — e i suoi uomini più fidati - ci affideranno. Ma 
Madrugada è solo una delle regioni principali del paese: a 
dominare la Valle De Oro c'è il ministro Maria Marquessa, 
mentre a opporsi a lei i Maximas Matanza con i rapper 

Talia e Paolo; nel collinoso e verdeggiante El Este è invece 

il vecchio rivoluzionario “El Tigre”, con le sue “”Leyendas 

del 67" a opporsi al potere, rappresentato in questo caso 
dall'ammiraglio Benìtez e dalla McKey Industries, una 
multinazionale farmaceutica senza scrupoli disposta a 
sacrificare centinaia di vite umane per portare avanti i suoi 
affari. Quando avremo conquistato tutte le regioni potremo 
finalmente avanzare a Esperanza, popolosa metropoli 
capitale del paese: una città assediata dall'esercito dove 
Anton Castillo esercita il proprio infinito potere in prima 
persona. Anzi, cerca di condividerlo con tormentato il figlio 
Diego, un adolescente diviso tra l'amore per il padre e la 
consapevolezza delle sue ingiustizie: il delicato rapporto tra i 
due sarà uno degli elementi cardine della vicenda. 


Far Cry 6 è uno shooter a tutto tondo, un gioco poliedrico 
costruito attorno alle vicende di un eroe solitario, proprio 
come i suoi predecessori o, per fare paragoni con altri giochi 
simili, come Red Dead Redemption 2 e Days Gone. Anche in 
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LA REVOLUCION NON SI FA DA 
SOLI: IN OGNI REGIONE CI SONO 
“BUONI” DA AIUTARE E “CATTIVI” DA 
SCONFIGGERE 





Gli sparatutto mi hanno insegnato che amo i 
fucili da cecchino. Qui sono piuttosto versatili... 


questo caso abbiamo a nostra disposizione un “quasi open 
world” dove siamo sostanzialmente liberi di divagare come 
vogliamo, ma in cui la narrazione assume delle strade ben 
precise che dobbiamo necessariamente seguire, se vogliamo 
avanzare nell'avventura. Ciò non toglie, però, che tra una 
missione e l'altra possiamo distrarci in diversi modi: possiamo 
andare a caccia e a pesca, scorrazzare allegramente per 

il paese con i veicoli che troviamo incustoditi, dedicarci 

a missioni secondarie affidateci da comprimari, perfino 
partecipare a divertenti lotte tra galli impostate esattamente 
come un picchiaduro a incontri: sì, dentro Far Cry 6 c'è 
perfino un piccolo Street Fighter Il a base di gallinacei. Con 
noi, del resto, ci sarà sempre qualche ‘amigo’, un animale da 
compagnia che ci tornerà utile anche durante le missioni. Il 
primo che incrociamo è Guapo, un coriaceo coccodrillo con 
un elegante dente d'oro, che indossa anche una maglietta 
da football americano (probabilmente per distinguerlo dagli 


Su bello, vieni qua: ogni tanto ricordiamoci di 
fare le carezze al nostro cucciolone! 
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La posizione del giovane Diego non è facile: dilaniato 
tra ciò che vorrebbe essere e ciò che deve. 


natanti 


alligatori selvatici). Vederlo assalire e sbranare i nemici, tra le 
loro urla strazianti, è impagabile. Per non parlare di Chirizo, 
un tenero quanto fetentissimo cagnolino su due ruote e il 
micidiale Chicharron, un gallo da combattimento assetato di 
sangue capace di fiondarsi, letteralmente, sui nostri nemici. 


Dani Rojas cresce di livello a mano a mano che compie 
Missioni e può avere accesso ad armi, capi d'abbigliamento e 
‘mod’ sempre più complessi. Ogni cosa che indossa, oltre al suo 
aspetto estetico, contribuisce anche a proteggerlo dagli agenti 
esterni (fuoco, esplosivi, veleno... e scusate se mi riferisco a Dani 
solo al maschile. NdP). Le armi sono numerose e suddivise 

per tipologia ma, a renderle più micidiali — e in qualche Modo 
uniche - è la loro possibilità di personalizzazione: lungo la 
Mappa, spesso nelle vicinanze degli obiettivi sensibili, troviamo 
dei banchi da lavoro su cui è possibile mettersi ad armeggiare, 
in quella che potremmo definire l'arte del ‘resolver’, arrangiarsi 
con ciò che si ha a disposizione. Far Cry 6, da questo punto di 
vista, apbonda: uno degli eroi assoluti di questa rivoluzione, 
Juan Cortez, fa tesoro di tutte le tecniche acquisite con la sua 
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Sorridi! Far Cry 6 include anche l’ormai 
immancabile modalità fotografica. 


militanza nei servizi segreti di mezzo Mondo per costruire 
armi eccezionali, a metà strada fra il pirotecnico e l'impossibile, 
capaci di uccidere un sacco di gente strappandoci una risata. 
E del resto l'intero gioco è così: sempre sul filo che separa il 
dramma dalla commedia, l'azione di Rambo e l'autoironia 

di True Lies, passando con leggerezza da scene tragiche e 
commoventi ad azioni rutilanti e farsesche. Il tutto, mettendo 
al bando la correttezza politica e riportandoci con la mente ad 
anni in cui nessuno si sarebbe scandalizzato per la violenza 
sugli animali (qui ce n'è parecchia, ed è del tutto gratuita), o per 
l'abuso di luoghi comuni. 


Una volta caricato il gioco non sentiremo mai il distacco tra 

una missione e l'altra: potremo sempre muoverci liberamente 
da un capo all'altro dell'isola (certo, Mettendoci tutto il tempo 
necessario, perché è bella grossa) senza l'assillo di schermate 
fisse e barre di caricamento che interrompono l'azione. | 

filmati sono realizzati con lo stesso motore del gioco, che 

gira dignitosamente in full HD su qualsiasi configurazione 
decente degli ultimi anni. Chi ha una scheda sul livello di una 
GTX 1080 (quindi tutto un range di modelli che comprendono 
RTX 2070, 3060, RX Vega, 5700, 6600) può salire a 1440p anche 
in modalità ultrawide. Chi ha più di 8 GB di memoria VRAM, 
inoltre, può optare per texture ad altissimo impatto scenico che 
pesano, da sole, più di 40 GB (e che possono essere scaricate 
opzionalmente). Far Cry 6 prevede un benchmark interno e 
supporta la tecnologia AMD FidelityFX Super Resolution, che 
permette di mantenere invariata la qualità visiva e la risoluzione 
d'uscita, renderizzando però l'immagine, internamente, a una 
risoluzione inferiore. Il guadagno di framerate è consistente 

e vi consigliamo di approfittarne: con l'FSR ab-biamo potuto 
giocare a 3440x1440 pixel, con una Radeon RX 6600 XT, alle 





Sarebbe davvero impensabile muoversi per 
Yara senza un'automobile. O un cavallo. O un 
cingolato. O un motoscafo... 











Erano questi gli obiettivi da distruggere? Una rapida occhiata 
allo smartphone e sì, direi proprio che fossero loro! 


impostazioni di dettaglio più elevate e con ray tracing attivato, 


con una media di 63 fotogrammi al secondo. 
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LA MORTE PERDONA, 
COLT NO, NO, NIC 


Teli VIS: =t= Tale [ale ET Eee NIE] 


va a braccetto con una spiccata personalità non 

solo del personaggio, ma anche degli sviluppatori 
di Arkane Lyon dietro a Dishonored e al folle sperimento qui 
recensito, un FPS action-adventure-stealth-puzzle-roguelite- 
immersive sim cui è tremendamente complicato affibbiare 
una categoria. 


[TY] no stile, quello del protagonista di Deathloop, che 


LA MORTE E SOLO UN RICORDO SBIADITO 

La sfilza di generi sopra riportata sembra una battuta, e in 
parte lo è, ma nasconde un fondo di verità: è davvero arduo 
incasellare l'ultima pubblicazione di Bethesda. C'è bisogno di 
flessibilità nel definirla e nel Maneggiarla, si tratta di un'ope- 
ra peculiare in primis per il concetto attorno cui ruota l'intera 
esperienza. Colt, un assassino incastrato per l'eternità sull'iso- 
la di Blackreef da un loop temporale, dopo essersi risvegliato 
su una spiaggia e aver ficcanasato un po' scopre che l'unica 
soluzione per evadere dalla prigionia è eliminare otto Visio- 


QUANDO | PEZZI DEL MACABRO 
PUZZLE SARANNO ALLINEATI NELLA 
GIUSTA SEQUENZA ALLORA SARA 
IL MOMENTO PER TENTARE DI 
COMPLETARE IL LOOP PERFETTO 
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nari in un solo giorno, mentre lo stesso si ripete virtualmente 
all'infinito sull'isola. Non portare a termine il compito entro 
sera significa ritrovarsi sul bagnasciuga e ricominciare il loop 
di ventiquattro ore con le informazioni ottenute in prece- 
denza. Queste sono solo le prime nozioni che si apprendono 
durante l'inizio di Deathloop, un lento prologo-tutorial utile 
per piantare le basi narrative del mistero e il seme della 
curiosità nel giocatore, oltre a spiegargli come funzionano le 
cose nella violenta Blackreef. Non si parte a razzo, ci vuole un 
po' di pazienza prima di essere pronti a lanciarsi nel vortice 
dei loop. Bisogna prendersi il tempo necessario per familia- 
rizzare con le Meccaniche di gioco, recuperare Ripresa (la 
Tavoletta personale di Colt che, ad ogni missione, permette 


Graficamente il gioco si difende piuttosto bene. 
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Si può avere uno stile irresistibile pur 


infilando una parolaccia ogni tre parole®Se 
ti chiami Colt, sei il protagonista dell'ultimo 
fefelco, diArkane e la morte per.te é solo un 
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di tornare in vita due volte, prima che alla terza morte il loop 
finisca) e sbloccare Infusione & Residuo, rispettivamente la 
possibilità di infondere gli oggetti per conservarli tra i vari 
loop e la risorsa necessaria a farlo. È solo a questo punto che 
Deathloop si schiude veramente, è da qui in avanti che la 
bizzarra visione di Arkane Lyon prende forma pur lasciando 
al giocatore il compito di plasmarla a sua IMMagine e somi- 
glianza. 


ORA E SEMPRE, LA CONOSCENZA E POTERE 
L'obiettivo principale è effettuare il loop perfetto e uccide- 

re otto Visionari nell'arco di un unico giorno. Ciò significa 
approfittare di un numero imprecisato di loop per inda- 
gare, raccogliere indizi sulle loro abitudini, ottenere codici, 
sbloccare accessi, tornare in luoghi già visti magari in un 
diverso Momento della giornata, manomettere apparecchi 

e fare tutto ciò che si può finché non riusciremo a far sì che i 
nostri bersagli si trovino esattamente dove, quando e con chi 
vogliamo. Quando i pezzi del puzzle saranno allineati nella 
giusta sequenza arriverà il Momento di completare il loop 
perfetto, o almeno di provarci. Ogni loop è diviso in quattro 
momenti diversi della giornata (mattina, mezzogiorno, po- 
meriggio e sera). Blackreef a sua volta è suddivisa in quattro 
zone (Il Complesso, Updaam, Fristad Rock e La Baia di Karl) 
visitabili solo in una precisa fascia oraria a run. Non ci sono 
limitazioni di permanenza, ma appena si esce da uno degli 
accessi nelle gallerie si passa automaticamente al Momento 
della giornata successivo finché non giunge la sera. A questo 





punto o si completa il piano perfetto e si spezza il loop oppu- 
re, se non è ancora il momento, a fine missione si ricomincia 
dal principio l'unico giorno che ci è concesso, proprio come 
quando si Muore. Il Residuo assorbito da alcuni oggetti, dai 
glitch lasciati dai Visionari morti oppure ottenuto dagli 0g- 
getti sacrificati viene perso a ogni reset del loop, ergo usarlo 
per infondere l'equipaggiamento è fondamentale per non 
ritrovarsi nullatenenti o quasi in caso di disastro (di default 
Colt ha un machete, un uzi LIMP-10, una bomba dal triplice 
utilizzo chiamata Carica Strelak e l'Hackamajig, lo strumento 
per sabotare le torrette difensive e aggeggi elettronici vari). 
Sfruttando Infusione tra una missione e l'altra si può decide- 
re quali oggetti conservare tra armi, Piastrine con cui Modi- 
ficare loro e/o le capacità di Colt, Tavolette rubate ai Visionari 
che permettono di usare i loro super poteri e Potenziamenti 
delle Tavolette che ne modificano gli effetti. Durante le 
missioni non è possibile modificare il lomadout e Colt può 
equipaggiare solo tre armi e due Tavolette (esclusa Ripresa), 
perciò è IMportante scegliere con attenzione cosa portare 
con sé. Da sottolineare infine che si può infondere un mas- 
simo di quattro volte a loop, le stesse in cui si può cambiare 
equipaggiamento. In sintesi, Deathloop è un mistery game 
in soggettiva dove tutto avviene in funzione del loop perfetto. 
indizio dopo indizio (si può decidere di seguire quelli relativi 
i Visionari o quelli legati all’Arsenale), morte dopo morte, il 
giocatore cresce insieme a Colt perché a ogni loop non solo 
si acquisiscono informazioni sui bersagli e sulla storia, ma 
anche perché matura viepiù la conoscenza delle mappe, dei 
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Uno scorcio suggestivo di Blackreef, dall’alto e con 
un rassicurante fucile a pompa in primo piano. 





DEATHLOOP È UNO STILOSO MISTERY 
GAME IN SOGGETTIVA DOVE TUTTO 
AVVIENE IN FUNZIONE DEL LOOP 
PERFETTO 





pericoli, delle nuove opportunità nate come conseguenza 
delle nostre azioni e degli elementi ambientali da sfruttare, 
tutti fattori che, messi insieme poco alla volta, fanno la diffe- 
renza. Deathloop rende giocabile il detto “il sapere è potere” 
e ciò accade perché, parallelamente alla nostra consapevo- 
lezza, migliorano anche le capacità di Colt e le opzioni con 
cui personalizzarlo, un aspetto che influisce parecchio sul 
gameplay. Nel giro di 20 ore, iltempo mediamente necessa- 
rio a finire la campagna, Colt passa da assassino ordinario a 
one-man-army dotato di armi leggendarie e poteri speciali 
come Traslazione (teletrasporto), Karnesis (scagliare in aria i 
nemici), Rovina (un boost alla vita e ai danni), Vincolo (colle- 
gare i nemici tra loro) ed Etere (semi invisibilità). 





Preparatevi a una valanga di volgarità verbali, 
sangue e trovate geniali. 


DA CACCIATORE A PREDA, E VICEVERSA 
Naturalmente un intrigo non sarebbe tale senza una buona 
storia a sorreggerlo. Sebbene sia difficile parlarne senza pe- 
stare uno spoiler, posso dire che il canovaccio funziona fino 
all'ultima scena (c'è il doppio finale, vi avviso), che la recita- 
zione dei protagonisti è da applausi e che i personaggi sono 
ben caratterizzati. A risaltare Maggiormente è il rapporto 
tra Colt e Julianna, l'assassina che proverà in ogni modo a 
impedirgli di spezzare il loop. La killer è la nostra nemesi 
ma anche la nostra unica interlocutrice, un contrasto che la 
rende un'antagonista oltremodo azzeccata e un'impreve- 
dibile scossa d'adrenalina. Un certo numero di volte a loop, 
Julianna può invadere la nostra partita per darci la caccia. È 
una feature che mischia con successo il single player della 
modalità “spezza il Loop" al multiplayer opzionale (si può 
decidere di affidare Julianna all'IA, a un amico oppure a 
chiunque) della modalità “Proteggi il Loop”. Quando appare 
il messaggio “Julianna è a caccia” l'adrenalina sale vertigi- 
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NEL GIRO DI UNA VENTINA DI ORE 
COLT PASSA DALL'ESSERE UN 
ASSASSINO ORDINARIO A 
ONE-MAN-ARMY 





nosamente, le vie di fuga si chiudono e per riaprirle si deve 
intervenire su un'antenna specifica, magari proprio mentre 
siamo a buon punto durante una missione complicata e 
siamo a un passo falso dal reset dacché abbiamo già perso 
due “vite”. Scappare è un'opzione, ma ucciderla permette 

di recuperare parecchio Residuo e oggetti potenti oltre che 
ripristinare le cariche di Ripresa, quindi vale la pena rispedire 
Julianna da dove è spuntata. Le invasioni rendono ancora 
più elettrica un'esperienza già coinvolgente di suo, ma ci 
permettono anche di parlare di un problema: l'IA dei nemici. 
Un classico sistema di allerta audio/visiva e ronde li contrad- 
distingue, ma indubbiamente non risaltano per arguzia ed è 
un peccato in confronto alla cura riposta nel resto. Dal punto 
di vista contestuale può starci, i membri del progetto Aeon 
non sono stati scelti per l'alta soglia d'attenzione e in più 24/7 
sono strafatti di alcol, droga o entrambi, inoltre è probabile 
che in una struttura così ciclica fare di ogni singolo nemico 
comune un ostacolo arcigno avrebbe gravato sulla fruibilità 
della stessa, ma qualcosa in più si poteva comunque fare. 

Ho trovato anche i rendez-vous con i Visionari un po' troppo 
canonici, credo li si potesse rendere più interessanti ma è pur 
vero che non si possono considerare boss fight standard; il 
conflitto a fuoco è solo una delle strade percorribili e, nono- 
stante il gunplay sia di buona fattura, spesso nemmeno la 
più agevole. In ogni circostanza sta a noi decidere se puntare 
sulla violenza o sulla furtività, se optare per l'Hackamajig op- 
pure distrarre un nemico lanciando una bottiglia, se entrare 
in un edificio da una finestra, da un passaggio secondario 

o dalla porta principale, e potrei continuare a lungo perché 
vanno aggiunte le numerose combinazioni fra le bocche da 
fuoco, le Piastrine, le Tavolette e i potenziamenti dei poteri 
(ce n'è uno che permette di curarsi con Vincolo, ad esempio). 
Arkane Lyon, inoltre, ha spinto forte anche su un altro suo ca- 
vallo di battaglia, quel level design che qui assurge a vette di 
maestria. Ogni location non ha mai un solo punto d'accesso, 
volendo a ogni loop si può adottare un approccio differente 
e ciò riguarda anche la risoluzione di determinati enigmi/as- 
sassini, ma qui devo fermarmi altrimenti vi rovino le sorprese. 


Liberarsi di Julianna è una duplice soddisfazione, come 
si può notare dal loot che lascia. 





LA DURA VITA DELL’ARTISTA 

Sebbene non si possa gridare al miracolo, graficamente e 
artisticamente Deathloop è delizioso. Blackreef sa conquista- 
re non tanto per la qualità dei modelli, degli scorci o dell'ef- 
fettistica, quanto per il conturbante intreccio tra le ricercate 
minuzie estetiche e una coerenza scenografica che, sia negli 
esterni sia negli interni, in movimento rende persino di più. 
Prendendo a piene mani dallo stile retro-futurista anni '60, 





Qui ci starebbe benissimo l’abilità Vincolo, quella 
che collega tra loro i nemici e il loro fato. 


Deathloop ci scaraventa tra i vicoli di un'utopia pop voluta- 
mente allucinante ma convincente, un labirintico luna park 
per assassini a cielo aperto in cui ogni attrazione sembra 
dipinta a mano, quasi come se qualcuno avesse messo ogni 
elemento nel punto giusto con meticolosa delicatezza. Ecco, 
girovagando per Blackreef si ha l'impressione di stringere 
tra le mani un'opera realizzata da mani abili e appassiona- 

te in una bottega artigianale d'altri tempi. Come dimostra 
anche la dinamica soundtrack dalle sonorità sempre calzanti 
e all'occorrenza incalzanti, la produzione di Arkane Lyon 

è roba da artisti. Come ogni opera d'arte, però, Deathloop 
non può essere adatto a chiunque. La qualità della Maggior 
parte delle sue componenti è alta, eppure l'indole sui generis 
potrebbe impedirgli di conquistare il grande pubblico. Ciò 
non toglie nulla al suo valore complessivo, è un'audace ven- 
tata d'aria fresca in un panorama dove, commercialmente 
parlando, non è raro rischiare il meno possibile. La mia è solo 
una previsione che sarei lietissimo se venisse smentita dai 
numeri perché, troppo di nicchia o no, GOTY o no, Deathlo- 
op è un progetto fuori dagli schemi, un azzardo videoludico 
creato con amore, cura e un pizzico della stessa follia dei 
Visionari, un geniale puzzle game da risolvere un indizio alla 
volta finché non si è in grado di compiere il multi delitto del 
secolo. S'impara davvero dagli errori, loop dopo loop Colt 
diventa sempre più inarrestabile finché non arriva il momen- 
to giusto per mettere in scena l'apoteosi di un tarantinesco 
spettacolo di sangue mai banale né noioso, l'atto conclusivo 
di un macabro show che ci ha saputo rapire dall'inizio alla 
fine. Julianna permettendo, certo. 


FESTA ROVINATA SU PC? 

La pagina Steam non mente, per godersi Deathloop al suo 
massimo ci vuole l'hardware giusto. Non è il più leggero 

dei titoli (requisiti minimi: i5-8400/Ryzen 5 1600 e Nvidia 
GTX 1060/AMD Radeon RX 580) e con il portatile di prova ho 
tenuto una media di 75fps in 1440p/Ultra/RT OFF, anche se 
la fluidità può variare da zona a zona. Fin dal day one sono 
emersi dei disguidi tecnici legati al Movimento del mouse e 
della telecamera. Si spera venga rilasciata una patch che ri- 
solva il problema e, chissà, confermi o meno se il famigerato 





>»: 
Durante il gioco ho cambiato approccio passando da Rambo 
a Lupin con agilità invidiabile. Non è codardia, ok? 





DEATHLOOP 





DEATHLOOP È UN'INSOLITA MA 
AFFASCINANTE SPY STORY DA VIVERE 
TUTTA D'UN FIATO, PROPRIO COME 
UN GIALLO IN CUI L'ASSASSINO 
SIAMO NOI 





Denuvo c'entra qualcosa. Nel frattempo, con un po' di dolore, 
su PC siamo costretti ad abbassare il voto che Deathloop 
meriterebbe. % 
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opo le due prove in anteprima che si sono sussegui- 

te nel corso del 2021, mettere infine mano al gioco 

completo, è stato come salire in cattedra e correggere 
il compito di un alunno che mancava da molto alle lezioni in 
aula, e capire se il tempo di assenza lo ha passato a bivaccare 
sul divano o applicarsi per arrivare preparato al nuovo corso. 
Fortunatamente, nel caso di Tales of Arise sembra proprio che 
Bandai Namco abbia sfruttato bene il tempo a sua disposi- 
zione, e il risultato è un action JRPG di ottima caratura. Ma 
andiamo con ordine. 


INA NUOVA SPERANZA 

La grande premessa narrativa è stata già spulciata nella scor- 
sa anteprima, ma è sempre bene geolocalizzare il prodotto 
nel tempo e nello spazio per chi si approccia per la prima vol- 
ta a questo Nuovo capitolo. Tales of Arise è ambientato in un 
sistema solare dove due pianeti sono estremamente vicini: 
Dahna e Rena. Per più di trecento anni, grazie alle scoperte 
tecnologiche più avanzate e temibili creature quali gli Zeugle, 
Rena ha reso in schiavitù il popolo di Dahna, dividendolo in 
diverse regioni controllate da Lord della guerra di Rena. Il po- 
polo di Dahna è dunque costretto a produrre energia astrale 
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per i loro carcerieri, energia che si ottiene dal lavoro estremo, 
dal sudore, e anche dalla morte o dalle emozioni più forti. La 
storia di Tales of Arise comincia in medias res, con il giova- 

ne Alpehn che si risveglia senza Memoria in un villaggio in 
schiavitù. Egli indossa una strana maschera di ferro che non 
riesce a togliere e ha la particolarità di non provare dolore. Il 
suo vivere quotidiano cambierà quando aiuterà Shionne, una 
misteriosa ragazza di Rena che sembra intenzionata a rove- 
sciare il dominio del suo stesso popolo. Le storie di ribelli che 
si muovono nei bassifondi, nascondendosi e serpeggiando in 
silenzio hanno un fascino eterno, un sentimento viscerale che 
viene dal cuore quanto dallo stomaco e che conferisce loro il 
potenziale per un'adrenalina senza pari. 


) DEI PERSONAGGI HA SEGRETI 

- SFUMATURE 

Le rivolte del popolo di Dahna hanno inizio proprio grazie alle 
nostre azioni, tra sacrifici, complotti, segreti, personaggi cari- 
smatici e i classici colpi di scena che non guastano mai la por- 
tata narrativa di un JRPG di questo calibro che si mostra sin 
da subito brillante. Non sarà certo la fiera dell'originalità, ma 
niente è più appagante di una storia Mai forzata, sorretta da 
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una scrittura perfetta anche nell'inserimento di nuovi mem- 

bri del party, che non mostra mai il fianco e anzi, dedica tan- 
tissimo spazio alle relazioni tra tutti gli eroi, perché ognuno 

è una sfumatura da approfondire, dalla giovane maga che si 

inserisce in una realtà dove la magia è un'arte persa da secoli 
fino a toccare addirittura Lord di Rena che vengono manipo- 
lati e dunque desiderosi di vendetta verso i burattinai più alti 


TALES OF ARISE SI È DIMOSTRATO 
UN TITOLO BRILLANTE, BELLISSIMO, 
APPASSIONANTE ED ESTREMAMENTE 
DIVERTENTE. AGGETTIVI SUFFICIENTI? 


in grado. Per certi versi, si respira quella stessa epica ribelle di 
Final Fantasy XII dove al protagonista Vaan che accendeva la 
scintilla si alternavano tanti e diversi personaggi di entrambe 
le fazioni e ognuno aveva qualcosa da dire su quella battaglia. 
Lo stesso capita a Tales of Arise, dove per ogni Lord caduto 
per mano nostra si ha la costante sensazione che il grande 
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colpo di scena sia proprio dietro l'angolo, capace di ribaltare 
la situazione e offrirci notevoli punti di vista, ragionare sul 
vissuto, capire le azioni di tutti, assimilarle e farle proprie, per 
infondere poi la tenacia decisa dalla missione, in battaglie 
assolutamente entusiasmanti. 


RENA COLPISCE ANCORA 

Proprio le fasi di combattimento sono il fiore all'occhiello 
della produzione, un punto fermo su cui poi tessere le lodi su 
tutto il resto del gioco. Sul lato prettamente estetico, avendo 
a mente capitoli come Tales of Berseria o Tales of Zestiria, il 
salto qualitativo è impressionante. Avevo già elargito le giuste 
lodi al nuovo motore grafico Atmospheric Shader, ma le 
precedenti prove si sono svolte sempre su Macchine con ac- 
cesso in streaming, dunque concretamente la curiosità era di 
vedere il titolo a pieno regime sui nostri hardware. Ai dubbi si 
fa spazio subito la certezza, con un motore grafico che regala 
meraviglie su schermo, in particolare tutti gli effetti particel- 
lari che esplodono ad ogni fendente e ogni arte esplosa dalle 
armi di Alpehn e compagnia. Che sia un attacco elementale o 
un semplice affondo, ognuno di questi è un tripudio di effetti 
che non appesantiscono la dinamicità dello scontro, offrendo 


Ottobre ‘21 The Games Machine 29 








uno spettacolo pirotecnico che invita 

a ripetere nuovamente quel glorioso 
attacco speciale. In combattimento si è 
mantenuto lo stile delle arti — e relativi 
punti - di Tales of Berseria, ma il tutto è 
stato chiaramente ottimizzato. Al netto 
dell'attacco base, gli attacchi speciali 
delle arti sono le azioni offensive più 
efficaci contro ogni tipo di nemico, 
anche in base alle debolezze elemen- 
tali e non solo. Utilizzandole sempre 
più, otterremo maggiore padronanza 
e sbloccheremo nuove arti correlate, 
oppure alcuni attacchi speciali con 

la spada fiammeggiante di Alphen. 
Un'arma devastante, talmente forte da 
recare danni allo stesso Alphen, e se lui 
non è in grado di percepire il dolore, i 
suoi punti vita caleranno comunque 
ad ogni utilizzo. Apprendendo arti 
maggiori ed entrando in sintonia con 

i membri del party potremo richiamare anche gli attacchi 
boost, che altro non sono che delle particolari combo da 
infliggere al nemico quando è totalmente disorientato. C'è 
sempre la possibilità di richiamare un alleato per richiedere 











DIPINTO IN MOVIMENTO E 
COMBATTIMENTI ENTUSIASMANTI 
SONO LA RICETTA PERFETTA PER 

QUESTO NUOVO CAPITOLO 





Un attacco diretto sul nemico su cui ci stiamo avventando, 
parentesi utile per riprendere momentaneamente fiato e 
riorganizzare i Momenti successivi. La gestione del party sarà 
semiautomatica (con possibilità di cambiare in manuale), 
dunque ogni membro si attiverà per eseguire l'azione più 
logica in quel frangente e l'intelligenza artificiale del party 
sembra ben ottimizzata, in particolare la tanto bella quanto 
determinata Shionne, che svolge il classico ruolo di suppor- 
to con abilità di cura e resurrezione dei compagni caduti. 
Non sono mai dovuto ricorrere a una ricalibratura delle sue 
opzioni; agilissima nell'evitare gli attacchi diretti, sparando a 
raffica con il suo fucile quando serve e capace di soccorrere i 
compagni in modo tempestivo. Stessa cosa per tutti gli altri, 
forse con l'eccezione di Law, il ragazzo esperto di arti marziali, 
fin troppo avventato — e giustamente con punti attacco tra | 
più alti — il suo standard è tutto attacco e zero difesa, atteg- 
giamento che però lo ha portato più volte a essere sconfitto. 
Capiterà spesso, durante i combattimento e in modo del 
tutto casuale, l'irruzione di draghi supremi da sconfiggere. 
Possiamo sempre fuggire, ma batterli porterà tanti punti 
esperienza nelle nostre tasche. 






ti 
CINE 


In questa regione, l'Impero di Rena “ruba” la luce del 
giorno per i propri scopi. Distruggere quella macchina 
sarà il nostro obiettivo per porre fine alla notte eterna. 
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Ad un certo punto un’oscura figura si metterà 
sul nostro cammino. Dovremmo arrivare alla 
fine che scoprirne l’identità 





IL RITORNO DELLA SPADA FIAMMEGGIANTE 
Va anche detto che, macinando ore nel gioco, si riescono 
fase di combattimento: per esempio, quei tre secondi che 
servono ad Alphen per riprendersi da una combo base si 
possono annullare eseguendo una capriola appena dato 


Chiediamo umilmente udienza al Re 
e alla Regina Gufo. 


l'ultimo colpo, guadagnando così preziosi secondi che ci 
permettono di affondare un nuovo attacco o preparare una 
nuova arte. A conclusione di ciò ci sono poi gli attacchi spe- 
ciali, quelli che si attiveranno in un determinato momento 
della battaglia - quando queste saranno più lunghe e ardue 
del normale — e che ci daranno la possibilità di avventarci sui 
nemici con delle super impressionanti. Tutti questi attacchi, 
boost e super, saranno sempre seguiti da piccole cutscene 
dove i diversi membri del party incroceranno i loro attacchi 
per dare vita a spettacoli pirotecnici incredibilmente affasci- 
nanti. Proprio come citavo poco fa, dal rivisto e ottimizzato 
sistema di combattimento e dell'Atmospheric Shader si 
tratteggiano tutte le bellezze di Tales of Arise. Le diverse 
regioni di Dahna sono ben disegnate, ognuna con le proprie 
caratteristiche dai paesaggi innevati, alle città in rovina dalla 
guerra passando per i grandi deserti. Tante saranno le atti- 
vità secondarie a cui potremo dedicarci, dal curare persone 
ferite durante la strada, la sempreverde pesca, dedicarsi ad 
un agriturismo per allevare animali, liberare passaggi prima 





GRANDE ATTENZIONE È STATA DATA 
AI PERSONAGGI E A TUTTO IL LORO 
BACKGROUND 





A un certo punto potremmo occuparci anche di una 
fattoria e allevare gli animali. Perché? Perché sì. 


ostruiti grazie alle abilità di un dato personaggio, allenarsi 
nell'arena per ottenere oggetti preziosi e accettare quest se- 
condarie. Queste ultime purtroppo sono una nota negativa, 
perché tutte si riconducono a sconfiggere qualche decina di 
zeugle, consegnare cibo e classici compiti da postino. Meglio 
la ricerca dei diversi gufi in giro nella mappa, che ci regale- 
ranno oggetti cosmetici e — in più - una volta scopertone un 
certo numero potremo fare una capatina nel regno dei gufi 
e chiedere udienza al Re e alla Regina Gufo che in base al 
numero trovato ci ricrompenseranno con oggetti rari, un po' 
come capitava con i cuccioli dalmata in Kingdom Hearts. 
Questi oggetti rari saranno fondamentali per la creazione di 
armi uniche dal fabbro. Un'altra piccola perplessità riguarda 
i bilanciamenti degli scontri con i Lord di Rena, che non si 
dimostrano mai così pericolosi - ad eccezione dell'ultimo — e 
lo scontro si basa sul semplicistico vantaggio dei punti vita 
dei Lord, anche venti o trenta volte più alti dello standard. 
Difficilmente mi è capitato di perire negli scontri con i Lord, 
trovando molto più difficili gli scontri con qualche grande 
zeugle o i vari mid-boss. Per questo mi sento di consigliare di 
giocare con un grado di difficoltà più alto del normale, giac- 
ché la sfida è sicuramente più impegnativa di altri capitoli di 
Tales of, ma già a metà del gioco si otterrà una padronanza 





AL NETTO DI MISSIONI PRINCIPALI 
CHE SEGUONO UN RITMO 
INCALZANTE, LE QUEST SECONDARIE 
SI RIVELANO CLASSICI COMPITI 
DA POSTINO 








Un Lord accetta la nostra sfida. 
Prepariamoci ad un combattimento epico. 








TALES OF ARISE 


tecnica e offensiva tale da esse- 
re in grado di sbaragliare tutti i 
nemici alla semplice pressione 
di un tasto. Non mi dilungo 
sulle fasi finali, sicuramente 
molto più IMpegnative e con 
una risoluzione delle trama a 
mio avviso fantastica, dove la 
gioia sta proprio nello scoprire 
ora dopo ora dove condurrà la 
crociata ribelle dei nostri eroi, 
ma senza ombra di dubbio la 
cavalcata di Tales of Arise è arri- 
va alla sua conclusione in Modo 
strabiliante, emozionante e con 
la voglia di continuare a com- 
pletare tutte le cose lasciate 

in sospeso e attivare anche gli 
artefatti endgame. Tale of Arise 
si è dimostrata una promessa 
mantenuta, un titolo glorioso, 
appassionante, che svecchia il franchise e lo lancia verso 
nuovo e brillanti orizzonti. ® 
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team microscopico formato da due persone, Fabio ponico, ed è facile trovare qualche illustre rassomiglianza 
Capone e Domenico Barba, autori di giochi capaci con l'anime Conan il Ragazzo del Futuro. Lana diventa Luna 
di lasciare il segno come Shadow Fighter per Amiga, Gekido e acquista un bel paio di treccine rosse, ma la sua amicizia 
per PlayStation, Iron Wings per PC e molti altri per diversi con il protagonista ricorda tanto quella del cartone. Junpei, il 
sistemi. Annunciando Baldo nel 2019, i due hanno sollevato 
un bel polverone: un gioco di ruolo “stile Legend of Zelda" 
con un aspetto grafico ispirato agli anime di Hayao Miyazaki, È DIFFICILE TROVARE UNA SINTESI 


così verosimile da ricevere perfino un tweet di complimenti 


dallo Studio Ghibli. Mai come in questo caso è stato difficile TRA LO SFORZO DISUMANO DI UN 
essere obiettivi, trovando una sintesi tra lo sforzo disumano TEAM COSI PICCO LO, L'INDISCUTIBILE 
profuso da un team così piccolo, l'indiscutibile qualità del QUALITÀ DEL GIOCO E | PROBLEMI 
gioco e calcolare quanto i suoi problemi iniziali, risolti dopo CHE OGGETTIVAMENTE HA 


due aggiornamenti, possano aver inciso sulla valutazione 
finale. Ma pur consci di andare contro corrente, intendiamo 
confermare il nostro giudizio positivo. secondo compagno che Baldo incontrerà nella sua avventu- 
ra, è vestito come Conan e ricorda senza mezzi termini la sua 
UNA TRAMA IN DIVENIRE spalla, Jimsei. Il resto, invece, può essere davvero tratto da 
Baldo è un ragazzino come tanti altri che vive nell'immagi- qualsiasi altra opera di Miyazaki e del suo Studio: nel favoloso 
naria terra di Rodia, una landa che potrebbe essere benis- mondo di Rodia i gufi sono depositari di un'antica leggenda, 
simo uscita dall'immaginario giapponese, dove gli animali avendo seppellito da qualche parte, in tempi remoti, una cre- 
e gli spiriti della natura custodiscono saggezza e segreti, e atura mostruosa che bramava di conquistare tutto il pianeta. 
gli uomini convivono con strane creature senza farci troppo La creatura in questione cadde in un sonno profondo e lun- 
caso. Nulla di tanto diverso da ciò che potreste trovare nel go mille anni ma, secondo una profezia, si sarebbe risvegliata 


| n Sicilia, a Messina, da oltre 20 anni vive e opera un tipico cartone animato o nel gioco di ruolo di stampo nip- 
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alla nascita di un ragazzo dal “cuore puro" e... indovinate un 
po' chi sarà mai il fortunato? Ecco. Da un momento all'al- 
tro, Baldo si trova a vestire i panni del Prescelto e a vivere la 
propria odissea che, proprio come nella mitologia, sarà lunga 
e molto faticosa. Fortunatamente, però, il nostro novello 
Ulisse non è solo nel suo cammino, ma può fare affidamento 
sull'aiuto dei suoi amici. 


TANTI PERICOLI E DIVAGAZIONI... 


La visuale del Mondo è isometrica, vista dall'alto come nei 


Il coraggioso Baldo affronta questi enormi tentacoli 
ma... senza la spada sarà veramente dura! 


; un bellissimo JRPG Zelda-style che 
“Jd-gUfoiltogiet=]l[=-Waa}=:\Nt=No[<jllowsXuUlo|fo, 


classici degli anni Novanta. Verrebbe spontaneo ruotare la 
telecamera e cambiare visuale con lo stick analogico del 
pad, ma purtroppo non si può fare. Come in ogni gioco di 
ruolo che si rispetti, la trama si snoda in diverse missioni 
principali (elencate in blu nel diario del protagonista) e in 
tantissime quest secondarie opzionali (in verde), affidate al 
nostro eroe in corso d'opera dai personaggi che incontra qua 
e là. Le prime consistono sempre in obiettivi da raggiungere 
percorrendo un lungo cammino fatto di trappole da evitare, 
meccanismi da azionare, cattivi da affrontare e oggetti da 
raccogliere. Più missioni principali possono 
accavallarsi per qualche tempo ma, prima o 
poi, il oro completamento sarà necessario per 
poter proseguire nel gioco. Le seconde, invece, 
si possono completare liberamente e di solito 
danno in premio soldi, oggetti rari e soprattutto 
vite aggiuntive, sotto forma di cuori rossi che 
si anneriscono a mano a mano che veniamo 
colpiti. Non fate l'errore di sottovalutarle. Finite 
le vite, come ai vecchi tempi, sarà Game Over 
ma, per fortuna, potremo sempre continua- 
re l'avventura dall'ultima location raggiunta. 
Quindi, di fatto, a volte conviene perfino morire 
e ricominciare la partita prima di affrontare 
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Il momento esatto in cui il gioco 
smette di essere di esclusivo 
appannaggio degli hard core gamer... 





I NAPS SI SONO ISPIRATI AI PRIMI 
CAPITOLI DI LEGEND OF ZELDA E, 
NATURALMENTE, ALL'OPERA OMNIA 
DELLO STUDIO GHIBLI DI HAYAO 
MIYAZAKI 





qualche zona particolarmente infestata. Il mondo di Baldo è 
vasto e incredibilmente variegato, passa dalle zone deserti- 
che a quelle innevate, con tanto di pianure rigogliose, corsi 
d'acqua, animali che scorrazzano e intricati sistemi di caver- 
ne qua e là. Impareremo anche a odiare gli architetti di Ro- 
dia, visto che in diverse occasioni troveremo magioni e altri 
edifici con le stanze connesse fra loro in Modo assai articola- 
to, magari per mezzo di elevatori e pericolosi saliscendi su cui 
stare in precario equilibrio. L'eventuale caduta da un'altezza 
eccessiva ci costa nei termini di una vita e, se finiamo nelle 
acque profonde, sicuramente annegheremo. 





Il gufo ci ha insegnato una ninna nanna per aprire 
i portali dei gufi. Eh bè, suoniamola allora! 





seeMA POCHE COSE DA IMPARARE 

Possiamo raccogliere, trasportare, riporre ed eventualmente 
scagliare oggetti: questo sarà determinante per azionare i 
meccanismi e affrontare i nemici nella prima parte del viag- 
gio, visto che la nostra arma principale - una spada magica — 
ci verrà data in dotazione soltanto nel bel mezzo della prima 


Il primo mostrone sarà davvero duro da 
abbattere, ma come tutti i boss ha un punto 
debole... 
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missione, e neanche tanto presto. Da quel 
momento, però, tutto cambia e gli avversari, 
che inizialmente possono sembrare fin troppo 
ostici, diventano improvvisamente molto 

più gestibili. | combattimenti non sono “alla 
hack'n'slash ignorante": ogni avversario ha un 
suo pattern d'attacco e di difesa specifici e, per 
tanto, è fondamentale imparare a conoscerli 
per eseguire le giuste Manovre d'offesa. Baldo 
può scattare e correre per qualche secondo 
(dopodiché si stanca e tocca attendere un po’), 
o anche rotolarsi velocemente come manovra 
diversiva. Infine, comprando uno scudo, può 
anche usare quest'ultimo per difendersi. Tutte 
queste cose vanno correttamente alternate 

ai colpi di spada, oppure ogni scontro si trasformerà in una 
sconfitta. Solitamente i nemici non tornano in vita una volta 
uccisi, ma in alcune stanze specifiche lo faranno. Meccani- 
smi sbloccati e oggetti raccolti sopravviveranno alla nostra 
morte, per tanto morire dopo aver sbloccato un meccani- 
smo non ci obbligherà a rifare la fatica necessaria. 





DA UN MOMENTO ALL'ALTRO, BALDO 
SI TROVA A VESTIRE | PANNI DEL 
PRESCELTO E A VIVERE LA PROPRIA 
ODISSEA CHE, PROPRIO COME NELLA 
MITOLOGIA, SARA LUNGA E FATICOSA 





IL COMMERCIO E I PORTALI 

Baldo prevede un sistema di commercio composto da di- 
versi generi di negozi e possiamo contrattare un po' di tutto: 
oggetti Magici, armi, vestiti, generi alimentari... La valuta 
corrente è costituita dai dindi (sì, proprio come si usa chia- 
mare volgarmente i soldi in alcune zone d'Italia) e possiamo 
trovarli un po' ovunque: nascosti sotto terra (a patto di avere 
una pala), nei cespugli (se abbiamo la spada), nei forzieri 

o come ricompensa per vendite e favori a PNG (missioni 
secondarie). Il mondo di Rodia è davvero molto grande - so- 
prattutto se consideriamo quante persone abbiano lavorato 
al progetto, cioè due più il musicista — ma per fortuna il 
gioco prevede anche un sistema di portali, con cui Muover- 
si da una parte all'altra in relativa libertà (anche questo si 
impara dopo le prime missioni). La mappa del mondo nonsi 
completa da sé quando scopriamo un nuovo territorio, anzi: 
in ogni regione è possibile incontrare un apposito venditore 
che ci elargirà, per pochi dindi, la porzione di carta topogra- 
fica corrente. Trovare sempre costui può richiedere un po' 

di tempo, ma il gioco ci dà un consiglio prezioso allo scopo. 
Ecco, forse questa è l'unica vera complicazione inutile di 
Baldo, ma a ben vedere aggiunge un obiettivo in più da rag- 
giungere prima di “platinarlo”. La mappa generale, tra l'altro, 
non è poi così indispensabile: in un angolo dello schermo ci 
sarà sempre una minimappa con la direzione 
dell'obiettivo corrente e dei punti sensibili, 
mentre basta aprire il diario del protagonista, 
alla pagina delle armi, per avere sempre con sé 
un ‘sunto’ delle stanze già visitate e del Modo 
in cui sono collegate tra di loro, cosa estrema- 
mente utile fin dalla prima vera missione del 
gioco, ambientata in un antico galeone. 


I BACHI E LE INEVITABILI 
POLEMICHE 

Come premesso, l'uscita di Baldo non è stata 
esente da critiche ed errori. Noi stessi, durante 
le prove, siamo incappati in diversi bug, tra 


Spingere le casse (e altri elementi mobili) è fondamentale 
per muoversi e scovare passaggi segreti. 





cui uno particolarmente funesto che resettava le vite extra, i 
globi magici e i soldi guadagnati. Per il resto, almeno su PC, 
non ci possiamo lamentare: il prodotto è complessivamente 
di buona fattura, c'è giusto qualche glitch grafico qua e là 

e il fatto, rimarchevole quanto futile, che la lingua del gioco 
torna sempre all'inglese a ogni nuova partita, anche se si 

è deciso di adottare l'Italiano. Qualcuno se l'è presa per la 
scelta dei NAPS di limitare il frame counter a 30 fps, ogget- 
tivamente pochini sui monitor più grandi. Ma un trucco per 
risolvere il problema c'è e funziona molto bene: basta attivare 
la sincronizzazione verticale e sbloccare il limite dai driver 
della scheda video, il gioco diventa ancora più bello e fluido 
da vedere. C'erano testi che uscivano dai baloon e occasioni 
in cui il protagonista restava bloccato da qualche parte, ma 
non dobbiamo mai dimenticarci di queste cose: paghiamo 
solo 25 euro un gioco incredibile realizzato da due sole per- 
sone, che la maggior parte di voi impiegherà 50 ore e anche 
più a completare, in un territorio dove gli investimenti nelle 
software house sono un miraggio, sviluppato per cinque 
piattaforme contemporaneamente (Apple, PC, Switch, PS, 
Xbox), ambientato in un mondo straordinariamente vasto e 
particolareggiato, pieno di cose da fare e da scoprire. In altre 
parole: un piccolo Miracolo costato tempo, sudore, fatica, da 











Un adorabile screenshot da un paesaggio innevato. Non 
dimenticatevi il cappottino invernale! 


POSSIAMO RACCOGLIERE, 
TRASPORTARE, RIPORRE E : 
SCAGLIARE OGGETTI: QUESTO SARA 
DETERMINANTE PER AZIONARE | 
MECCANISMI E AFFRONTARE I NEMICI 
NELLA PRIMA PARTE DEL VIAGGIO 


assumere a piccole dosi ogni giorno per goderselo a lungo. 
Qualcuno lo ha sonoramente bocciato per le Meccaniche 


- 
> < 
° È 


Rodia è piena di bellissimi negozi. Peccato che, mai come 
questa volta, il borsellino sia “bugato”. 





demodè, altri perché lo hanno trovato “troppo difficile”, privo 
di un tutorial o di moderne semplificazioni per chi volesse 
soltanto godersi la storia... Ma Baldo è un gioco, non un ro- 
manzo: un gioco che va affrontato con una mentalità d'altri 
tempi. 





++ 
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CALGIO DEPOTENZIATO 
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o ammetto, sono curioso. Molto curioso. Ho proprio 

voglia di provare FIFA 22, perché mi attendo grandi 

novità. PC acceso e carico a mille, connessione che 
funziona a manetta e scarica giga su giga con la massima 
nonchalance, pad pronto ad essere artigliato dalle mie 
mani. Non vedo l'ora di provare l'Hypermotion Technology, 
la grande novità di questa stagione. Come dite? Mi sono 
perso qualcosa? L'Hypermotion Technology non c'è su PC? 
Mi state dicendo che FIFA 22 su computer è, in definitiva, 
“old gen"? 


Sì, FIFA 22 su PC non è la versione top di gamma. Non è 
la versione che gira al meglio, che propone tutte le novità 
studiate dagli sviluppatori, che rappresenta il picco evo- 
lutivo e il punto di partenza per le prossime stagioni. Per 
quella, bisogna dirigersi verso altri lidi, verso una PS5, una 
Xbox Series X/S o Google Stadia. Chi ha un computer si 
deve accontentare di un passo indietro, anche se dispone 
di un hardware che potrebbe agevolmente sopportare 
il peso di un FIFA 22 “current gen”. Una scelta, quella 

al ribasso, operata da EA per non alienarsi una fetta 

di utenza, che finisce per scontentare e deludere chi 
vorrebbe scendere in campo e divertirsi al massimo 
delle possibilità. Perché l'Hypermotion Technology, per 
quanto mostri qualche indecisione tipica dei debut- 
tanti, è un passo in avanti rispetto al recente passato, 
oltre a rappresentare sia l'oggi che il domani della 
serie. FIFA 22 su PC è, quindi, un titolo Monco, rinno- 


| portieri sono, al momento, croce e 
delizia di FIFA 22. Eccellenti negli 
interventi ravvicinati, mostrano 
notevoli indecisioni dalla distanza. 
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FIFA 22 SU PC NON È LA VERSIONE 
TOP DI GAMMA, PER QUANTO 
TECNICAMENTE AVREBBE POTUTO 
PERSINO SUPERARE LE NUOVE 
CONSOLE 


vato solamente in parte. Ridotte al lumicino le modifiche 
della componente tecnica, ripulita e rifinita in qualche 
dettaglio e nulla più. Qualche volto sarà anche più curato, 
qualche elemento di contorno sarà anche più accattivante, 
ma in definitiva l'impatto visivo non si discosta in maniera 
sostanziale da FIFA 21. Nuovo invece il comparto audio, con 
Daniele Adani che affianca Pierluigi Pardo. Un debutto con 
luci e ombre, in cui Adani non sembra sempre a suo agio a 
livello recitativo anche a causa di commenti troppo lunghi 
e articolati. Non particolarmente numerose le novità che 























Daniele Adani debutta alla telecronaca con risultati 
altalenanti. Non sempre convincente, e con alcuni 
commenti decisamente troppo lunghi. 


riguardano la struttura di gioco. Promossa senza riserve 

la nuova fisica della palla, ora decisamente più credibile e 
realistica, valutazione sufficiente per le quattro nuove skill, 
rimandati a settembre i nuovi portieri. Gli estremi difen- 
sori, protagonisti di una completa riscrittura delle routine 
comportamentali, necessitano di un ulteriore lavoro di 
calibrazione, dato che allo stato attuale sono tanto insupe- 
rabili dalla corta distanza quanto facilmente infilabili con tiri 


a giro da fuori area. E il resto? Beh, in linea con la ° Volta Arcade è un divertente diversivo, con 
passata stagione, con qualche moderato ritocco e... ML e __ tanti minigiochi da affrontare a coppie o 
qua e là, qualche piccola modifica nel ritmo di tutti contro tutti. 
gioco e un leggero puntellamento dell'intelli- 
genza artificiale. Non molto per un titolo che, 
per quanto discretamente divertente da giocare, 
avrebbe bisogno di un lavoro di rinnovamento, 
che, lo ribadisco col rischio di suonare ripetitivo, 
su altri lidi è presente... 


Da grande farò il calciatore! Quanti di noi da 
bambini hanno detto, pensato, sognato questa 
frase. Tanti. Quanti ci sono riusciti nella realtà? 
Pochi, pochissimi. Quanti possono invece riuscirci 
in maniera virtuale? Tutti. Grazie all'ormai classico 
poker messo in campo da EA Sports (Ultimate 
Team, Pro Clubs, Career Mode, Volta) chiunque 





può trovare una sfida adatta alle proprie esigenze e muo- vero peccato in un parco Modalità che, valutato nella sua 
versi tra campetti da strada, impianti leggendari, gestione interezza, è comunque di assoluto livello. 

societarie, partite da vivere in compagnia e gli immancabili 

pacchetti di figurine. In FIFA 22 la proposta contenutistica AG 
prosegue nel solco della tradizione mantenendo inalterati LA SCHEDA gt 


gli elementi cardine di ogni singola Modalità, ma questo 


non vuol dire che non siano state apportate modifiche di Sviluppatore / Publisher 

un certo peso. Ognuno dei “Big Four” presenta infatti un EA Canada / Electronic Arts 

elenco di novità, capaci di alterare in maniera più o meno Prezzo € 5999 

marcata l'esperienza di gioco. Volta, ad esempio, è rinnovato Multiplayer Competitivo Online e Locale 
sia nelle sue dinamiche che nelle competizioni, grazie all'in- Localizzazione Completa 

serimento di poteri speciali, alla sua struttura a stagioni e a PEGI 3+ 

Volta Arcade, un pacchetto di minigiochi a tema calcistico 

in cui, con la palla tra i piedi, si deve competere in sfide due Configurazione di prova 

contro due o tutti contro tutti. Convincono sin dal primo Intel i7,16 GB RAM, Nvidia Geforce GTX 1080, SSD 
impatto le due differenti anime della modalità Carriera 

(allenatore e giocatore), arricchite dalla possibilità di creare Com'è, come gira 


dal nulla il club dei propri sogni e da un nuovo sistema di Nulla di particolare da segnalare. Vista l’assenza 


delle novità più “pesanti”, FIFA 22 è un titolo 
abbordabile anche per chi non dispone di un 


IN FIFA 22 LA PROPOSTA hardware particolarmente pompato. È l'unica vera 
CONTENUTISTICA PROSEGUE NEL consolazione? Beh, quasi. 
SOLCO DELLA TRADIZIONE, CON da 
QUALCH E FELICE RITOCCO ANCHE + Notevole varietà di modalità. 
SU PC 
CONTRO 
— Alcuni elementi di gioco devono essere calibrati 
evoluzione del proprio calciatore. Sistema di evoluzione che meglio. 
rappresenta anche la modifica più rilevante apportata al = Non è il “vero” FIFA 22. 
Pro Club, con un mix di punti abilità, archetipi e specialità 
che permettono di potenziare il propria alter ego in specifici COMMENTO 


aspetti di gioco e di ottenere bonus extra. Immutato nella Il FIFA del vicino è “sempre” (almeno, a ogni cambio 
formula base, Ultimate Team presenta invece diverse novità generazionale console) più verde. Affermazione 

per quanto riguarda le competizioni online. Le Division RI- inoppugnabile, se il vicino in questione possiede 
vals sono state riprogettate, così come la Weekend League. una PS5, una Xbox Series X/S o si è affidato allo 
Quest'ultima abbandona il format classico a trenta partite streaming di Stadia. FIFA 22 su PC si mantiene un 
per dividersi in due fasi, una prima di qualificazione (deno- passo indietro, con un'edizione che propone alcune 
minata Playoff) composta da nove incontri e una seconda novità strutturali tralasciando volutamente le più 
(Finals) da venti. Un doppio impegno che però, conside- importanti. Il risultato è un titolo in cui si avverte la 


rando il numero di incontri e la loro suddivisione (i Playoff Mancanza di qualcosa, e che propone dinamiche di 
possono essere affrontati in qualunque Momento della set- gioco che alternano elementi riusciti ad altri che 


timana), dovrebbe snellire la competizione e renderla più necessitano di un lavoro di revisione e di 
appetibile anche a chi dispone di poco tempo. Infine, come calibrazione. Bene il comparto opzioni, ricco e 
da tradizione, c'è un corollario di Modalità “secondarie” che decisamente vario. 
completano il pacchetto. Tra queste spiccano, per scarso 

utilizzo, una serie di licenze ufficiali di peso. La Champions 


— etti 
League e la Coppa Libertadores in campo maschile, la Wo- 
men's International Cup in quello femminile, sono presenti VO | O 
ma non protagoniste. Interpretano un ruolo secondario, 

n —_ 


vestendo i panni di mere comparse quando invece, per sto- 
ria e tradizione, potrebbero essere ben più valorizzate. Un 
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KENA BRIDGE 
OF SPIRITS 
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i ricordate di Ghost Whisperer? Era quella serie TV 
\'/ con Jennifer Love Hewitt che, nei panni di Melinda 

Gordon, aiutava le anime di chi era morto male a 
“passare oltre”, lasciandosi alle spalle le questioni irrisolte 
della vita terrena per abbracciare finalmente la luce. Ecco, 
Kena, la protagonista di Bridge of Spirits, fa sostanzialmente 
la stessa cosa. Soltanto che, invece di convincere gli spiriti a 
trapassare con discorsi strappalacrime e giocando al telefo- 
no senza fili coi loro parenti, Kena preferisce agitare il suo bel 
bastone da guida spirituale e dare loro un sacco di legnate. 
Del resto, non è che possa fare altrimenti: il mondo in cui 
vive è verde, rigoglioso e colorato a tinte forti, ma li mortacci, 
quando non ne vogliono proprio sapere di accettare il loro 
destino, finiscono sempre col corrompere la natura circo- 
stante e riempire il luogo con orribili, pestilenziali bubboni 
putrescenti. Queste aree corrotte, per di più, sono protette da 
spiriti malvagi pronti a sopraffare chiunque tenti di mondar- 
le e, per tanto, un bel repulisti è proprio necessario. Solo le 
guide spirituali, però, hanno il potere di farlo. 






Ci avviciniamo a un’area corrotta: lo scontro 
con le forze del male sarà inevitabile. 


VAI KENA, QUESTO MONDO SI PUO 
SALVARE 

Nelle primissime battute del gioco, scopriamo che Kena è 
figlia d'arte: ha ereditato il suo bastone dal padre e adesso è 
fermamente determinata a proseguirne la carriera. È tutto 
ciò che sappiamo di lei e della sua Missione e, dopo aver 
incontrato due misteriosi bambini in una specie di villaggio 
fantasma, la protagonista decide di aiutarli a ritrovare l'anima 
di Taro, il loro fratello maggiore, che si è perso da qualche 
parte tra le montagne. Questa missione farà da introduzione 
per un lungo viaggio iniziatico che porterà Kena molto, mol- 
to lontano e non solo geograficamente. La nostra protagoni- 
sta, tuttavia, non è sola: lungo la strada si nascondono alcune 
creature magiche chiamate Rot, dai grandissimi occhioni 
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teneri e dall'aspetto irrimediabilmente puccioso, che una vol- 
ta catturate la seguiranno ovunque vada. | Rot hanno diversi 
poteri: possono trasportare oggetti pesanti, possono attacca- 
re i nemici e bloccarli per qualche secondo, possono anche 
“fondersi” con l'armamentario di Kena e dare origine a colpi 
devastanti. Non solo: in condizioni specifiche, possono anche 
organizzarsi in una squadra e liberare il paesaggio circostan- 
te dalla corruzione, ma a patto che alcuni requisiti vengano 
soddisfatti. Uno di questi, soprattutto nelle fasi di combatti- 
mento, è il coraggio: da brave creaturine tenere e pacioccose, 
per diventare offensive devono prendere esempio dalla loro 





KENA È FIGLIA D'ARTE: HA EREDITATO 
IL BASTONE DAL PADRE E ADESSO 
E FERMAMENTE DETERMINATA A 
PROSEGUIRE LA SUA CARRIERA 
DI GUIDA SPIRITUALE 





condottiera e, per tanto, prima di usarle in battaglia dovremo 
uccidere un po' di avversari e raccogliere le “pillole di corag- 
gio" che esse lasceranno sul terreno. 


UN PO’ PLATFORM, UN PO’ RPG... 

Kena Bridge of Spirits è fondamentalmente un action-ad- 
venture vecchio stile, dove non è consentito divagare e in cui 
la direzione da prendere è sempre piuttosto chiara, con tanti 
simpatici elementi naturali posizionati in modo che nonsi 
possa sbagliare strada. Osserviamo la nostra protagonista di 
spalle, in terza persona, più o meno come abbiamo sempre 
fatto con Lara Croft e possiamo correre, saltare, arrampicarci 
e nuotare, affrontando talvolta condizioni così estreme da far 
venire i brividi (raramente mi è capitato di soffrire di vertigini 


Il bastone di Kena può lanciare un’aura 
protettiva che dura qualche secondo. 





Ci sono due tipi di attacco: leggero e pesante, 
da somministrare con saggezza. 


per un videogioco. Stavolta è successo). Corriamo per un po’, 
parliamo coi personaggi che incontriamo, riceviamo da loro 
nuove missioni indispensabili per proseguire e, a cadenza 
piuttosto regolare, incontriamo qualche zona putrida da di- 
sinfestare, dando sfoggio della nostra abilità con il bastone e 
con poche altre armi guadagnate lungo il percorso (un arco 
e delle simpaticissime bombe). Chiaramente, uccidere tanti 
mostri e risolvere i problemi altrui viene ricompensato con il 
‘karma’ — una specie di moneta locale — e con la possibilità di 
migliorare le proprie abilità. 


Prima di sviluppare essi stessi un videogioco, nei loro dodici 
anni di attività, i ragazzi di Ember Lab si sono fatti una buona 
reputazione come designer e animatori, realizzando spot 
pubblicitari e cortometraggi per clienti di primissimo livello. 
Non deve stupire più di tanto, quindi, se troviamo le loro 
precedenti esperienze infuse in questo gioco. Dalle cutscene 
a 24 fotogrammi al secondo (la frequenza con cui le immagi- 
ni si susseguono al cinema) all'accademica perfezione delle 
animazioni, passando per l'amorevole design dei personaggi, 
tutto sembra essere fatto apposta per assomigliare a un film 
di Pixar o di qualche altra società analoga. In Kena Bridge 

of Spirits tutto è dosato alla perfezione, un po' come in quei 
compiti in classe di matematica dove tutti i risultati collima- 
no con le aspettative e tutti i passaggi sono ordinatamente 
riportati sul foglio, senza evidenti sbavature. Sarà anche il 
loro debutto in campo ludico, ma si vede subito la mano di 
professionisti navigati che sanno quello che fanno. | Rot, poi, 
sembrano essere fatti apposta per vendere milioni di pupaz- 
zetti, magliette, diari scolastici e giocattoli a tema. Difficile 
inquadrare tutto questo nel mondo indie. 


I ROT SEMBRANO ESSERE FATTI 
APPOSTA PER VENDERE MILIONI 
DI PUPAZZETTI, MAGLIETTE, DIARI 
SCOLASTICI E GIOCATTOLI A TEMA 





I Rot, all'occorrenza, possono tornare utili 
per organizzare traslochi. 


I nemici principali hanno sempre 
qualcosa di importante da dire prima di 


attaccarci... 


++ 





- 
(dh 
l 


Ottobre ‘21 The Games Machine 39 


"a 
e 


BRONZE el 
AWARD 


___ LOST INRANDOM —— 


QUANDO SI DICE TELT.\XLo, 


Wlat=Ng=le|-Y44la}-R=]l(=W0](==Neto]aMot=[0/N= mazzi ‘o [Not-|g(-M©]dCo](-N=S-(et-]plof=][0} 
el-iaelo]ljale Mol=jdan{=:"5=(o2=]Naalielo]c=ia]a]FAIN(o |a Mex-idla N "i=elo[o]aeMir=]a]alowo}=1a5= 


e [-]E=jcitcjaa}=No|RotoJaglo}-\nU]aal=ja\to} 


le | ia at=le1"[=l(= Ma nale [Slied si=lalela}=\"°) 





I 9 ra capisco perché non ho combinato nulla nella vita: 

\ ® A devo essere un Uniano. O perlomeno questa sarebbe 
mex |a mia giustificazione se vivessi nel Mondo di Lost in 
Random, curioso incrocio tra 3D action adventure e collecti- 
ble card game sviluppato da Zoink e distribuito da Electronic 
Arts. Qui, il futuro delle persone viene deciso al compimento 
del dodicesimo anno di età. Quel giorno viene lanciato il — 
leggiamo con voce epica - Dado del Destino. In base al nu- 
mero del — voce epica, mi raccomando - Dado del Destino, 
ci si trasferisce nel regno in cui trascorrere il resto della vita. | 
più fortunati, gli Esaniani, così chiamati per aver ottenuto un 
bel Sei, partono verso il meraviglioso Sest'Incanto, nelle gra- 
zie della regina. | tapini ai quali esce un misero Uno, definiti 
con disprezzo “Uniani”, finiscono a lavorare come schiavi al 
porto di Primagora. 


PARI È DISPARI 
Even è una ragazzina di Primagora, e per la sorellina Odd è 
arrivato il grande giorno: tirerà il- sapete già come pronun- 


La mia spada magica avrà 
ragione di quelle lattine. 





ciarlo - Dado del Destino! Momenti di angoscia, ed ecco 
apparire il Sei. Viene così accompagnata, non proprio con le 
buone, a Sest'Incanto dalla regina in persona. Ma il regno de- 
gli Esaniani è davvero così paradisiaco come si narra? Sem- 
bra di no. Dopo un anno, Even comincia a fare strani sogni 
sempre più vividi, in cui un misterioso fantasmino le chiede 
aiuto. Successivamente, comincia a vederlo anche da sveglia. 
E se fosse una richiesta d'aiuto di Odd? Senza pensarci due 
volte, l'intrepida protagonista parte per un pericoloso viaggio 
alla riscossa della sorella, attraverso sei regni bizzarri e popo- 
lati da personaggi fuori di testa. 
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DOVE VADO, SE NON HO UN DADO? 

Non siamo soli durante l'avventura, e presto incontriamo un 
dado vivente, superstite di un'antica civiltà ormai perduta, di 
nome Dicey. O meglio, che noi chiamiamo Dicey, dato che 

si esprime in maniera incomprensibile, come il cane di The 
Secret of Monkey Island. E le citazioni al capolavoro LucasArts 
non si limitano al linguaggio del nostro amico, perché vi an- 
ticipo che gli Zoink hanno inserito anche una battaglia all'ul- 
tima rima, come nei celeberrimi duelli di nonno Guybrush. 
Dicey è parte integrante del gioco, soprattutto quando 
entrano in scena gli originali combattimenti contro le armate 
meccaniche della regina. 


IL SUCCESSO NON È FRUTTO DEL 
CASO, COME POTREBBE FAR 
PENSARE IL TITOLO: FARETE MEGLIO 
A PIANIFICARE BENE IL VOSTRO 
APPROCCIO 





LA CARTA E TRATTA. NO, SCOPRIAMO 

I DADI. NO, COM’ERA? 

Armata solo di una fionda e di qualche carta Magica, Even 
non è in grado di arrecare alcun danno ai nemici, ma può far 
loro perdere dei cristalli di mana colpendoli in determinati 
punti o schivando i loro attacchi all'ultimo momento. Rac- 
colti da Dicey, i cristalli attivano fino a cinque carte pescate 
casualmente dal mazzo. Arriva così il‘ Momento di entrare 
nella Dadimensione, una specie di bullet time in cui lancia- 
mo il nostro cubico alleato e in base al risultato disponiamo 
di un numero di punti da spendere per attivare le carte che 
abbiamo in mano. Queste ci garantiscono armi, cure, bombe, 
scudi, abilità speciali, buff e incantesimi, in alcuni casi cumu- 
labili e combinabili tra loro. E finalmente possiamo nuocere 
ai malvagi robot. Si potrebbe pensare che combattimenti a 
base di lanci di dado e distribuzione casuale di carte rendano 
la fortuna determinante all'esito dello scontro, ma non è così. 
Un bel punteggio e una mano favorevole aiutano, ma nella 
seconda metà del gioco è fondamentale comprare le giuste 
carte dai vendor per creare un mazzo competitivo che ci 
consenta di esprimere al meglio la nostra strategia, lasciando 
spazio a qualche piano alternativo nel caso la dea bendata ci 
girasse le spalle. Dicey, che inizialmente non riesce a restituire 
più di un misero Due, con il passare dei livelli si potenzia fino 
a diventare un dado completo in grado di darci un bel Sei, e 
non vi nascondo la soddisfazione provata quando ho attivato 


Questo è bello grosso. 


L'ECCELLENTE GRAFICA, CHE UNISCE 
GOTICO A CARTOON, E ISPIRATA Al 
FILM D'ANIMAZIONE DI TIM BURTON E, 
DICHIARATAMENTE, Al DISEGNI 
DISHAUN TAN 





tutte le combo che mi ero proposto. Purtroppo non è tutto 
oro quel che luccica, e questa complicata dinamica può por- 
tare a battaglie eccessivamente lunghe, della durata anche 

di venti minuti. Non parlo solo degli scontri con i carismatici 
boss, ma anche contro gruppi di minion qualsiasi. L'incapacità 
di Even di saltare o lasciarsi cadere da punti non prestabiliti 
dal level design inoltre limita l'esplorazione e toglie quel tocco 
platformer che non avrebbe guastato. 


TIM BURTON FEATURING SHAUN TAN 

Se il cavallo di battaglia di Lost in Random è l'originale sistema 
di prendere a ceffoni i nemici, non è certo l'unico punto a 
favore. Ci troviamo di fronte a una grafica meravigliosa che 
unisce il gotico al cartoon, ispirata dai film d'animazione di 
Tim Burton e, come dichiarato dagli stessi Zoink, dai disegni di 
Shaun Tan. Gli NPC sono spettacolari, dal gigantesco sindaco 
alla creatura a forma di armadio che ci vende le carte, all'uo- 
mo nero depresso perché non spaventa più nessuno. Le varie 
ambientazioni sono molto ben caratterizzate, ognuna con 
una storia strampalata di cui potrei scrivere per ore. Colonna 
sonora di ottima qualità e un parlato abbondantemente sopra 
la media completano il comparto artistico, al quale è difficile 
muovere anche la più piccola critica. 


CI DIAMO UNA MOSSA? 

Il problema è l'iniziale mancanza di azione. Avete presente 
quelle serie TV capaci di incollarvi allo schermo per i primi epi- 
sodi prima di finire nel dimenticatoio? lo la chiamo “sindrome 
dell'episodio pilota”, e si manifesta quando la mia attenzione, 
inizialmente catturata, non viene più stimolata. Lost in Ran- 
dom parte con un bel combattimento nel prologo, ci presenta 
la disavventura della piccola Odd, ma continua sottotono per 
più di un'ora, spesa a inseguire il fantasmino, nasconderci in 








LOST IN RANDOM 


una sezione stealth diversamente entusiasmante e leggere 
dialoghi che non portano a nessuna quest secondaria. For- 
tunatamente, una volta giunti a Borgodoppio, ovvero la terza 
ambientazione, sia l'azione che la storia iniziano a decollare. 
Quindi, tenete duro che ne vale la pena perché vi aspettano 
una quindicina di ore di divertimento. ® 





Tutte le armi e le magie sono 
rappresentate con un certo stile. 
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DIARI mi PANVVA\. 
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prezzato è la possibilità di concedermi dei momenti 

per me. È bastato sedermi al sole sul molo, accomo- 
darmi nella terrazza dell'appartamento sopra il Black Lan- 
tern o godermi il calore del falò acceso durante i festeggia- 
menti dello Spring Festival per mettere “in pausa" il resto del 
Mondo - vero e virtuale — cullata dalle note di una perfetta 
colonna sonora in pieno stile Life is Strange e da una brezza 
montana che sembra quasi di sentire sulla pelle per davvero, 
anche dall'angolino del divano sul quale sono sprofondata 
per giocare. Il paesaggio sullo schermo è incantevole, una 
cornice di monti, boschi rigogliosi e cervi che si abbeverano 
sulle rive dei freschi torrenti, eppure non basta che un luogo 
sia bello alla vista per essere considerato casa. È una regola 
che vale un po' per tutti, ma è particolarmente vera per Alex 
Chen, che in 21 anni ne ha viste tante, troppe, e che oggi 
vuole solo racimolare abbastanza forza da rimettersi in piedi 
e cominciare a vivere nonostante un passato burrascoso e 
un dono —- o maledizione —- che ha tenuto segreto troppo a 
lungo. 





L a parte del soggiorno a Haven Springs che più ho ap- 


In alcune circostanze potremo captare non solo 
l'aura emessa dalle persone, ma anche quella di 
alcuni oggetti particolarmente significativi. 


THE ONLY PROMISE IS THÉ ADVENTURE 
Purtroppo per lei, il destino ha in serbo un'ultima terribile 
prova. Gabe, il fratello ritrovato dopo anni passati in orfa- 
notrofio e che l'ha accolta in quella idilliaca cittadina del 
Colorado, viene a mancare improvvisamente e il mondo 
torna a sgretolarsi. Come fare a trovare la forza di rialzarsi per 
l'ennesima volta, dopo essere stata messa in ginocchio per 
così tanto tempo? E se il segreto fosse accettare finalmente 
la propria natura e provare a fidarsi di chi le sta intorno e le 
tende a sua volta una mano? Il desiderio di aiutare tutti in 
quel di Haven Springs è germogliato in fretta, non appena 
presa dimestichezza con il potere empatico di Alex. Ritro- 
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varsi in luoghi affollati o camminare per strada mi ha spinta 
quasi immediatamente a una attenta ricerca di cittadini 
dallo stato d'animo talmente intenso da emettere un'aura 
visivamente percepibile agli occhi della nostra protagonista. 
Che fossero personaggi di rilievo o semplici comparse, non 
importava: trovare il Modo di lenire la loro tristezza, placare 
le loro paure e sedare la loro rabbia è diventato presto un 
traino tanto forte quanto la volontà di scoprire la verità sulla 
morte di Gabe, e molto presto mi sono resa conto come la 
vera potenza di Life is Strange: True Colors stesse proprio lì. 
Si può dire che la naturalezza sia un po' la colonna portante 





SI PUÒ DIRE CHE LA NATURALEZZA 
SIA UN PO' LA COLONNA PORTANTE 
ATTORNO ALLA QUALE L'INTERO 
TITOLO E STATO COSTRUITO 


attorno alla quale l'intero titolo è stato costruito, a partire 
dalla caratterizzazione di Alex - premurosa e talentuosa 

ma al contempo insicura e diffidente —- fino allo sviluppo 
delle sue nuove amicizie e di possibili interessi amorosi con 
l'energetica Steph o con il premuroso Ryan, dialogo dopo 
dialogo, senza mai risultare fuori posto, come purtroppo 
spesso accade in giochi basati sulle scelte narrative offerte al 
giocatore. Deck Nine ci lascia scoprire da soli, gradualmente, 
frammenti del passato e presente di Alex, la sua personalità, 
i suoi gusti e le sue passioni, sia attraverso l'interazione con 
gli altri che tramite le pagine del diario e gli SMS inviati e 
ricevuti. Allo stesso Modo ci convince a voler fare altrettanto 
con tutti coloro che, pian piano, entrano a far parte della sua 






Possiamo imparare qualcosa in 
più sul potere di Alex leggendo le 
pagine del suo diario. 






Se siete tornati alla grigia monotonia cittadina dopo le 
vacanze estive, scoprire Haven Springs potrebbe essere 
terapeutico... O potrebbe farvi impazzire di nostalgia. 





SE AMATE LE AVVENTURE NARRATIVE 
MA NON DISDEGNATE ALCUNI 
SPRAZZI DI GAMEPLAY, DECK NINE HA 
IN SERBO DELLE PICCOLE SORPRESE 





vita, lasciandoci sempre liberi di decidere se e quanto avere 
un impatto tangibile sulle loro emozioni manipolandole o 
assorbendole con l'Empatia. Certo, a volte la scelta non sarà 
facile e le conseguenze saranno tutt'altro che leggere sia su 
di loro che su Alex, ma se posso darvi un consiglio è proprio 
quello di non avere fretta di tornare sulla strada principale e 
godervi i piccoli Momenti: osservate ogni oggetto, leggete i 
post sullo strano social network di Haven Spring e ascoltate 
tutto, dalla musica del jukebox ai racconti della fioraia, fino 
alle conversazioni telefoniche dei passanti. Il mistero che 
porta avanti la storia principale è fitto e intrigante, ma non 
è affatto l'unico Motivo per cui dovreste giocare (e rigiocare 
ancora, magari cambiando le vostre scelte) a True Colors. 


PLAY YOUR PART 

Arrivati alla fine del 2021 e al quinto capitolo di questa |P, 
credo che non sia nemmeno necessario dirvi di stare lontani 
da Life is Strange: True Colors se il vostro unico interesse è 
far schizzare l'adrenalina alle stelle e perdervi tra meccani- 
che complesse e combo da memorizzare. Se siete invece 
tra coloro che amano le avventure narrative ma che non 
disdegnano comunque alcuni sprazzi di gameplay, sare- 

te felici di sapere che Deck Nine ha in serbo delle piccole 
sorprese, almeno per una parte di gioco. Questo, fra tutti, è 
senza dubbio il capitolo che esemplifica meglio il desiderio 
degli sviluppatori di offrire più delle meccaniche classiche di 
Life is Strange e, sarò sincera, avrei apprezzato ancora di più 
se avessero cercato di distribuire questa loro verve creativa 
su una parte più consistente del titolo. Certo, la possibilità di 
giocare ai cabinati è apprezzabile, ma trattandosi di diver- 
sivi totalmente opzionali è difficile considerarle come delle 
aggiunte vere e proprie. & 






Se avete giocato a Before the Storm, probabilmente vi 
ricorderete di Steph. Quanto a Ryan, beh, imparerete 
presto a voler bene anche a lui! 


LIFE IS STRANGE: TRUE COLORS 


Avete mai partecipato a un LARP? lo no, e ora più che 
mai sento un vuoto incolmabile nella mia vita. 
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‘adolescenza è un periodo particolare nella vita 

di ogni persona. A metà strada tra l'essere un 

bambino e un adulto, è in quegli anni che scopriamo 
cosa vorremmo fare da grandi e quale posto occupare 
nella società. È durante il periodo delle superiori che ci 
formiamo come la persona che saremo, che le passioni 
coltivate potrebbero (oppure no) sfociare in una futura 
professione. La nostra personalità prende forma, il turbinio 
di emozioni e le tempeste ormonali creano il carattere 
dell'uomo o della donna che sarà. Volente o nolente, 
l'adolescenza segna la nostra vita, ed è forse quella fase 
della gioventù che ricorderemo sempre con maggiore 
nostalgia durante tutto il resto dell'esistenza, rimpiangendo 
tanto i Momenti felici quanto quelli più difficili. Ecco, Sable 
è un'ode all'adolescenza. L'opera di Shedworks è un inno 
all'indecisione tipica dei teenager, l'esaltazione di quella 
stagione della vita che ci ha reso ciò che siamo adesso, la 
celebrazione degli anni in cui ci sentivamo al contempo 
invincibili ed estremamente fragili, in cui non sapevamo 
cosa ne sarebbe stato di noi qualche tempo più tardi, quale 
percorso di vita avremmo intrapreso. 





Questo furetto rosa gigante offrirà dei potenziamenti per 
Il vigore di Sable, a patto di soddisfare le sue richieste. 





Sable narra le vicende della protagonista che dà il nome al 
gioco sfruttandole come una metafora della vita quotidiana 
di un qualsiasi ragazzino, sempre impegnato a fare questo 

o quell'altro, iImmergendone le avventure in un Mondo 
desertico popolato da persone eternamente cordiali verso 

il prossimo. Un tranquillo angolo di universo, un porto 

sicuro durante quella burrasca chiamata adolescenza. La 
protagonista è una giovane ragazza della tribù nomade Ibexii, 
una delle tante che vagano in questo variopinto pianeta senza 
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UN TRANQUILLO ANGOLO DI 
UNIVERSO, UN PORTO SICURO 
DURANTE QUELLA BURRASCA 

CHIAMATA ADOLESCENZA 


nome. In questo Mondo vi è un'usanza chiamata “Gliding”, 
una specie di rito di passaggio che vede l'adolescente di turno 
allontanarsi per giorni, mesi, o addirittura anni dalla sua tribù 
al fine di cercare il proprio scopo nell'intricato tessuto della 
società. Dopo un breve prologo che funge anche da tutorial, 
Sable si avventura da sola nel vasto deserto, accompagnata 
solamente dalla fida moto Simoon. Il suo scopo? Assistere 
come e quando possibile le persone che incontrerà durante 
il cammino. In cambio, queste le doneranno dei gettoni che 
potrà poi scambiare per delle maschere, ognuna delle quali 
indica una specifica professione. Alla fine del suo viaggio, 
Sable dovrà scegliere quale maschera indossare per il resto 
della sua vita tra tutte quelle che avrà raccolto nel corso 
della sua avventura. La particolarità del titolo prodotto da 
Raw Fury risiede nella completa libertà offerta al giocatore, 
che potrà tornare dagli Ibexii subito dopo aver raccolto la 
prima maschera, o continuare il viaggio per aiutare altre 
persone, ottenere più gettoni, e Magari scoprire i segreti che 
si celano sotto la superficie sabbiosa del misterioso pianeta 
senza nome. Quando e in che modo terminare questo rito di 
passaggio, e dunque il gioco, spetta solamente a noi. 


Purtroppo le quest che la giovane si troverà ad affrontare 
durante il suo cammino non sono molto varie. Spesso dovremo 
raccogliere un certo numero di oggetti e consegnarli a una 
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al Ù Il viaggio inizia e finisce qui, nel 
- campo degli Ibexii. 


Durante l’intera avventura si respira 
un'atmosfera ammantata di misticismo. 





specifica persona in un determinato posto, altre volte bisognerà 
risolvere alcuni semplici enigmi nelle rovine o all'interno dei 
relitti delle astronavi disseminate nel mondo di gioco, con 
pochissime variazioni sul tema che spaziano da un'indagine 
per trovare il colpevole di un furto, fino a indossare i panni di 
un vigilante mascherato per correggere un'ingiustizia. Eppure 
i dialoghi risultano sempre ben scritti, l'esplorazione alla ricerca 
di segreti è soddisfacente, e la linea narrativa legata alla natura 
del pianeta che fa da sfondo alle peregrinazioni di Sable è 
senza dubbio intrigante, seppur non proprio originalissima. Ciò 
che funziona un po' meno, invece, è il sistema di arrampicata 


Tutto il pianeta è desertico, ma i paesaggi 
variano molto di regione in regione. 
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e di platforming mutuato da giochi come Shadow of the 
Colossus e il più recente The Legend of Zelda: Breath of the 
Wild. Sable può arrampicarsi virtualmente ovunque, stando 
ben attenta a non consumare tutto il suo vigore, però non si 
capisce in base a quale criterio alcune superfici siano scalabili 
e altre no. | controlli durante le sezioni platform sui generis 
sono anche abbastanza imprecisi, rendendo in alcuni casi 
frustrante raggiungere quei luoghi che richiedono un po' 

di attenzioni in più nella gestione dei salti. A tutto questo 
bisogna aggiungere anche la presenza di numerosi problemi 
tecnici. Il più fastidioso riguarda i costanti cali di frame rate e 
lo stuttering che si verificano specialmente quando si viaggia 
in sella a Simoon, ma non mancano le compenetrazioni tra 
Sable e gli elementi dello scenario, alcune interazioni con PNG 
e oggetti che non si attivano correttamente, più altre piccolezze 


Chi avrà costruito queste enormi strutture? Chissà, 


magari Sable lo scoprirà durante il suo viaggio. 
î def 





irritanti come problemi nella riproduzione delle tracce audio 

o il comando che serve a richiamare a sé la moto che non 
funziona come dovrebbe. Un peccato perché una maggiore 
cura nei confronti del comparto tecnico avrebbe reso Sable un 
videogioco senza dubbio più godibile e Memorabile. Invece 
dobbiamo accontentarci di un titolo con un'atmosfera sublime, 
una direzione artistica spettacolare e un comparto “giocoso” 
semplicemente funzionale all'esperienza, il tutto parzialmente 
minato da qualche bug di troppo. 


QUANDO E IN CHE MODO TERMINARE 
IL RITO DI PASSAGGIO SPETTA 
SOLAMENTE A NOI 
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artistica di Francis Vendetti. 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


o ne ho viste cose che voi umani non potreste imma- 

ginarvi: polmoni cosmici col volume a palla al largo 

dello stupefacosmo, intere città trasportate sul dorso 
di un branco di balene che nuotano tra le galassie, divinità 
interstellari capaci di ipnotizzare l'universo con un giro di 
basso, late show spaziali che si concludono con la minaccia 
di divorare l'ospite d'onore... io ho giocato a The Artful Escape. 
Ma cos'è, di preciso, la creazione di Beethoven and Dinosaur, 
uno studio il cui nome è già tutto un programma? Eh, bella 
domanda. 


Ebbene sì, ho giocato The Artful Escape, ma ammetto di tro- 
varmi in una situazione che di rado mi è capitato di affron- 
tare: fatico a trovare le parole per raccontarlo. Partiamo dalle 
basi, allora. In alcune descrizioni del gioco, sugli store online, 
viene definito come platform, e ok, effettivamente ci si trova 
a muovere il personaggio, Francis Vendetti se vi interessa il 
nome, sopra quelle che tecnicamente sono piattaforme. E in 
altre situazioni ci sono persino dei baratri da saltare, ma ecco, 
temo che l'utilizzo del termine platform potrebbe causare 
sentite rimostranze da parte di un certo baffuto idraulico 
italiano, il quale per contratto deve invece comportarsi come 
una brava mascotte per bambini, quindi evi- 
terei incidenti diplomatici. Altrove, The Artful 
Escape è catalogato come action o adventure: 
ed è vero, azione e avventura ce n'è a bizzeffe, 
di una portata decisamente fuori dal comune 
per altro, ma va anche detto che molto spesso, 
praticamente sempre, vanno in scena fuori dal 
controllo del giocatore. Verrebbe quasi la ten- 
tazione, dunque, di mettere da parte le etichet- 
te, se non fosse che di fondo uno dei compiti di 
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Francis Vendetti in tutto il suo 
iconoclastico splendore. 
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POLMONI COSMICI COL VOLUME 
A PALLA AL LARGO DELLO — 
STUPEFACOSMO, INTERE CITTA 
TRASPORTATE SUL DORSO DI UN 
BRANCO DI BALENE CHE NUOTANO 
TRA LE GALASSIE 


una recensione è far capire a chi legge di che tipo di gioco si 
sta parlando, e le etichette hanno ancora una certa utilità in 
questo contesto. Per descrivere le avventure del nostro gio- 

vane Fancis Vendetti, dunque, ho deciso che ne inaugurerò 

una tutta mia: il walking simulator a scorrimento. Eh? 


Vedo il punto interrogativo sulle vostre teste, ma prima di 
occuparcene passiamo per qualche istante al buon Francis, 
giovane musicista, ma soprattutto nipote di quel gigante 
del folk che risponde al nome di Johnson Vendetti. Se è 
difficile, in linea generale, condividere il cognome con figure 
ingombranti, lo è ancora di più se si sceglie di percorrere 


I . . : la loro stessa 
TI Avolte si ha la sensazione di essere Ì 
strada; ma lo 


finiti in un video dei Pink Floyd _ 
. tooggie è, soprattutto, 
girato con un budget illimitato. 
la sera prima 


del debutto, 
quando le idee 
su ciò che si 
vuole essere 
non sono ben 
chiare: erede 
del folk, o chi- 
tarrista rock? 
Ad illuminare 
le sinapsi di 
Francis ci 
pensa Lightman, leggendario artista intergalattico sbarcato 
sulla terra per assoldare il nostro rillutante giovane prodigio 
(che forse ancora non sa di esserlo). L'epopea in cui Francis si 
trova imbarcato supera di gran lunga la più azzardata delle 
avventure di fantascienza di cui è appassionato. 







Torniamo al punto di domanda di prima e proviamo ad 
allontanarlo lavorando per accumulo. Dicevamo: un walking 
simulator in 2D. La strada verso il successo galattico di 





“Gli assomigli tanto” non è la cosa migliore da 
dire a chi sente il peso dell’eredità artistica. 





Francis Vendetti (che arriverà, giusto in tempo per tornare 

in tempo al Festival in onore dello zio nella sua cittadina, 
ovviamente) si percorre lateralmente e letteralmente, passo 
dopo passo fino alle stelle. La progressione laterale però 
contribuisce a trasmettere il senso di crescita, di aumento 

di scala che è senza dubbio la qualità migliore di The Artful 
Escape. Francis parte dalla sua cameretta, esplora la bizzarra 
cittadina, strutturata come una versione hipster anni 2020 di 
Stars Hollow, poi si ritrova suo malgrado ospite del Polmone 
Cosmico, la nave di Lightman, e da lì si avventura nelle trame 
psichedeliche del creato, in un'escalation di forme, colori e 
sensazioni che non conosce limite. Mentre la mascella cade 
e gli occhi strabuzzano, sottotraccia il percorso di crescita e 
di autodeterminazione di Francis segue un tragitto della me- 
desima portata. Quello delineato con indiscutibile talento da 
Beethoven and Dinosaur, sotto l'ala protettrice di quella An- 
napurna ormai considerabile un nume tutelare, è un coming 
of age che è allo stesso tempo delizioso e sopra le righe, folk 
e rock, tenero e progressive (rock, ovviamente). Un gigante- 
sco videoclip che mescola atmosfere e sonorità dei giganti 
della chitarra elettrica in un trip acustico e visuale in cui si è 
chiamati a Muovere i pollici in sporadici rhnytm'n'game che 
spezzano l'incantesimo del delirio cromatico e acustico in cui 
The Artful Escape immerge il giocatore. 


Al di sotto di questa tempesta sensoriale si muove un game- 
play superficialmente semplice, se interpretato secondo la 
classica chiave della sfida alla coordinazione occhio-mano, 
ma che impone invece al giocatore di farsi forza motrice 
della crescita di Francis. Non sono tanto gli sparuti salti o 

gli assoli a colpi di sequenze di tasti a mettere in difficoltà 
chi impugna il pad, quanto piuttosto le decisioni via via più 
grandi e impattanti da compiere per conto di Francis, che 
partono dal nome d'arte e sfociano nella direzione da impri- 
mere alla propria vita e carriera. Se è vero che si gioca poco, 
nel senso più classico del termine, narrazione e gameplay 

di The Artful Escape si Muovono nella medesima direzione, 
collaborando tra loro con una coerenza eccezionalmente 
rara al fine di trasmettere a chi gioca tutta la difficoltà di un 
adolescente in quella fase della vita in cui è ormai necessario 





L'hipsterismo iniziale à la Life is Strange viene presto 
sommerso dal delirio lisergico. 





Il teatro di Vienna, rubato da Lightman e 
tradotto a bordo del Polmone Cosmico. 





compiere scelte pesanti, che condizioneranno il proprio futu- 
ro, quando non si è ancora realmente dotati degli strumenti 


necessari a farlo. 
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ome ci ha raccontato il nostro Stefano con la sua 

solita travolgente passione in uno dei suoi recenti 

editoriali sulle nostre pagine online, questa è stata 
la generazione dei racing, che hanno trovato spazio più che 
mai sui nostri schermi nelle loro svariate sfaccettature. Oggi 
vi parliamo di sotto-genere che storicamente non ha goduto 
di molta rappresentanza, ma comunque non sono mancati 
degli esemplari che sono assurti a protagonisti nell'Olimpico 
videoludico e nella nostra imperitura memoria. Un compi- 
to arduo da raggiungere, ma Milestone non è certo al suo 
primo rodeo, e con Hot Wheels Unleashed ha provato a 
intaccare vere e proprie leggende come Micro Machines 2: 
Turbo Tournament. 


Siamo abituati a identificare lo studio di sviluppo milanese 
con le sue simulazioni motociclistiche, come le serie MotoGP 
e Ride, ma ciò non vuol dire che i nostri prodi non siano capaci 
di esperimenti eclettici che esplorino il mondo del motorsport 
da diverse angolazioni. Hot Wheels Unleashed appartiene a 
quella bizzarra frangia di fantasy arcade racers (definizione 
che mi sono appena inventato, sentitevi pure liberi di appro- 
priarvene), di cui fanno parte esponenti più o meno datati 
come il già citato capolavoro di Codemasters, per non parlare 
di Re-Volt e i più recenti Grip e Horizon Chase Turbo. Nessuna 
velleità simulativa dunque, e di conseguenza gli sviluppatori 
sono liberi di imporre la propria impronta sullo stile di guida 
con cui avremo a che fare noi giocatori. Nel caso presente, 
Milestone ha mantenuto fede allo spirito delle Hot Wheels, 

le stilosissime macchinine di Mattel: aggressive, veloci e so- 
prattutto molto, molto cromate. Tra gli elementi caratteristici, 
spicca una derapata che aiuta a mantenere alta la velocità in 
curva e l'introduzione del turbo, la cui gestione fa spesso la 


I tracciati sono semplicemente 
spettacolari. 
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Le fasce acceleranti o deceleranti 


i sono solo alcune delle trappole cui 
stare attenti. 


differenza tra un podio e un arrivo in fondo al gruppo. In pista, 
il risultato è che di rado capita di riuscire a prendere fiato tra 
una sportellata, un giro della morte e una pozza d'acido dagli 
effetti decisamente deleteri. A dispetto della frenesia genera- 
le, la perizia di guida e lo studio dei circuiti contano eccome, 
in particolare è davvero importante riuscire a affrontare le 
curve sfruttando al meglio l'effetto accelerante della sbandata 
controllata, magari combinandolo con un'attivazione precisa 
al centesimo di secondo del turbo per ottenere la migliore tra- 
iettoria possibile in uscita da una curva difficile. Le piste sono il 
punto di forza per eccellenza di Hot Wheels Unleashed con il 
loro svilupparsi rapido e sinuoso in diverse ambientazioni che 
fanno da sfondo a gare piuttosto brutali già al livello di diffi- 
coltà “Normale”: è difficile vincere al primo colpo senza aver 
memorizzato almeno alcuni tratti cruciali dei variegatissimi 
tracciati. Man mano che si avanza nella carriera, ci troveremo 
a che fare con elementi aggiuntivi che aggiungono ulteriore 
sfida a quella data da una intelligenza artificiale già compe- 
tente: si va da banali barricate a sezioni di pista sospese nel 
vuoto senza un guard-rail, magari con l'aggiunta di ventole 
che ci spingono proprio verso il baratro. Tanto per gradire. 


Visto che ho accennato alla carriera, mi pare il caso di parlar- 
vene in maniera più approfondita: la modalità principale si 
chiama City Rumble e ci permette di affrontare una serie di 


A DISPETTO DELLA FRENESIA 
GENERALE, LA PERIZIA DI GUIDA E 
LO STUDIO DEI TRATTI SALIENTI DEI 

CIRCUITI CONTANO ECCOME 





parto multiplayer, le opzioni a disposizione coprono giusto 

il minimo sindacale, demandando il divertimento all'espe- 
rienza di guida nuda e cruda, che, per fortuna, è ancora più 
divertente quando rimpiazziamo l'intelligenza artificiale con 
altri giocatori umani, in remoto o in locale attraverso lo split 
screen. Come arcade puro, Hot Wheels Unleashed fa il suo 
compitino, ma non aspettatevi nulla di più. Chiudo con un 
plauso alla cura e attenzione dedicata a ogni modello di Hot 
Wheels: non solo ognuna ha caratteristiche diverse messe 
bene in evidenza come le classiche accelerazione, velocità, 
tenuta e potere frenante, ma tutti i Modelli rispondono, nel 
loro piccolo, alla loro conformazione fisica e aerodinamica. Un 
modello leggero o con il baricentro poco bilanciato può infatti 
tradire in momenti clue, che, tra rampe di lancio e sperona- 


00:56.3 16 mi00:52.000 
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Salto nel vuoto con l’alba 
all'orizzonte. O è il tramonto? 





gare collocate su una Mappa dove, arrivando almeno sul po- menti degli avversari, fanno spesso la differenza, rendendo 
dio, si sblocca l'accesso alle sfide adiacenti. È qui che l'impian- ogni gara un'esaltante e adrenalinica battaglia in miniatura. 
to ludico di Hot Wheels Unleashed inizia a scricchiolare. Anzi Perché un'attenzione simile non sia stata posta anche a tutto 
no, scusatemi, la verità è che l'impianto ludico si schianta a ciò che sta fuori dalla pista, rimane un mistero di quelli difficili 
terra rempendosi in mille pezzi sotto il peso di scelte di design da capire. 


che hanno dell'incredibile. Il difetto più grave è che, in sostan- 

za, ogni gara è identica all'altra. L'obiettivo è sempre quello 

di arrivare almeno terzi quando si compete contro la CPU, 

oppure scendere sotto un certo tempo nei Time Attack. Basta, 

tutto qua, dall'inizio alla fine. Riuscire ad effettuare un certo 

numero di sorpassi? Rimanere in volo o con il turbo attivo per 

un minimo di secondi? No, non c'è mai un obiettivo diverso, o 

almeno secondario, che stuzzichi il giocatore introducendo un 

po' di varietà. Oltretutto, tutti i veicoli fanno parte della stessa 

categoria, il che mi è parso un autogol di proporzioni bibli- 

che, che va ulteriormente a ridurre il senso di progressione. 

Fin dall'inizio abbiamo infatti accesso a una decina di veicoli, 

e ne vengono sbloccati di nuovi abbastanza in fretta; io ho 

avuto la sensazione di avere fin troppa scelta, con così tante 

macchinine tra cui scegliere che non ho mai percepito di aver 

fatto alcun vero progresso quando ne acquisivo una nuova. La 

struttura della mappa della campagna, poi, è solo apparente- 

mente un open world, perché in realtà la sua conformazione è 

costituita da certi passaggi obbligati che di fatto non permet- 

tono un approccio davvero libero. Tanto valeva fare un listone 

e mettere tutte le gare una dietro l'altra in Maniera del tutto 

lineare. Nell'anteprima di qualche mese fa, mi aveva solleti- 

cato Non poco la prospettiva delle “boss fight": come diavolo 

si fa una boss fight in un gioco di corse? A quanto pare, viene + 
fuori che secondo Milestone si tratta semplicemente di una + 
gara un po' più lunga del normale in un circuito più difficile, e, 

questo sì, spettacolare, degli altri. Per il resto, tutto identico alle 

altre gare già identiche tra loro. Posso dirvi che sono rimasto - 
deluso? Sì, posso, decisamente. Per quanto riguarda il com- n 





L'IMPIANTO LUDICO SI SCHIANTA A 
TERRA ROMPENDOSI IN MILLE PEZZI 
SOTTO IL PESO DI SCELTE DI DESIGN 

CHE HANNO DELL'INCREDIBILE 


PRASTTIT 


Nell’editor abbiamo tutti gli strumenti 
per sbizzarrire la nostra fantasia. 
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Holmes delle realtà virtuale protagonista della nostra recensione. 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 





na se la sta vedendo peggio di come auspicato nell'in- 

troduzione di Ken il guerriero! Il pianeta è in rovina e 
l'ecosistema si è tramutato in una creatura ostile, tanto che 
per sopravvivere l'uomo è stato costretto a confinarsi all'inter- 
no di gigantesche città, in un Modo non dissimile dalle Mega- 
City di Judge Dredd. All'interno di queste fortezze il pericolo 
non è però rappresentato da un gruppo di grotteschi giudici 
provenienti da una dimensione dove vivere è reato, bensì dal 
modesto quanto necessario bisogno di escapismo; un po' 
come nell'universo immaginato da Ernest Cline in Ready Play- 
er One (e con questo - giuro - abbiamo finito con le citazioni!) 
l'unica valvola di sfogo per una civiltà allo sfacelo è idealizzata 
nella realtà virtuale, un universo digitale dove i corrotti hanno 
trovato una nuova miniera d'oro. Frutto dell'ennesima cam- 
pagna di crowdfunding, il gioco è ispirato all'universo creato 
dall'autore polacco Marcin Przybytek e ci mette nei panni di 
un Gamedec, ovvero un investigatore privato di Warsaw City 
impegnato a scovare il Marcio che si annida dentro e fuori i 
cosiddetti Virtualia, ovvero le frontiere informatiche dove mi- 
lioni di persone si riversano per dimenticare anche solo 
per un attimo gli orrori del Mondo. 


Ss iamo alla fine del ventiduesimo secolo, e la razza uma- 


ELEMENTARE, GIBSON 

La visuale isometrica e l'ambientazione cyberpunk 
potrebbe inizialmente suggerirvi un gioco simile all'ul- 
tima nonché fortunata incarnazione di Shadowrun, ma 
la verità è parecchio differente: in Gamedec non si va 

in giro guardinghi brandendo armi futuristiche nella 
speranza che innesti bionici e un buon corpetto in 
kevlar possano offrire protezione da pallottole vaganti, 


Il mondo reale è opportunamente ricco 
di pioggia e neon, non temete. 
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L'UNICA VALVOLA DI SFOGO PER UNA 
CIVILTA ALLO SFACELO E IDEALIZZATA 
NELLA REALTA VIRTUALE, UN 
UNIVERSO DIGITALE DOVE I CORROTTI 
HANNO TROVATO UNA NUOVA 
MINIERA D'ORO 


ma si parla. Si parla tanto, perché il dialogo è l'arma del nostro 
investigatore, dentro e fuori lo sprawl digitale. Traendo osser- 
vazioni e rispondendo a tono, il gioco ci ricompensa distri- 
buendo punti nei quattro tratti che definiscono la personalità 
del nostro alter ego. Non c'è un modo perfetto di comportarsi, 
ma approcciare direttamente le questioni così come mostrare 
un briciolo di empatia permetterà di indirizzare sapientemen- 
te le discussioni e accumulare un variegato bagaglio di punti 
che, a loro volta, permetteranno di sbloccare numerose abilità 
che il gioco chiama ingannevolmente professioni. Che si tratti 


Ci troviamo all’interno di un DLC 
stagionale, decisamente agli 
antipodi rispetto alla solare 
ambientazione principale. 












di conoscere il corpo umano o scovare falle e glitch nella realtà 
virtuale, questi vantaggi offriranno nuove opzioni di dialogo 

e strumenti per estrapolare indizi dentro e fuori i Virtualia, un 
bagaglio indispensabile per cercare di arrivare alla fine dell'in- 
dagine senza abbandonarsi al caso. Perché la verità non è mai 
evidente e va raggiunta un passo alla volta nella schermata 
delle deduzioni, dove tutto lo scibile legato al caso in corso è 
organizzato in un diagramma; qui ogni nodo rappresenta una 
domanda dalle molteplici risposte, e gli indizi raccolti vengono 





L'ANIMA TOTALMENTE VOTATA 
ALL'INVESTIGAZIONE E ALLA LETTURA 
NON RENDERA APPETIBILE GAMEDEC 

A CHI NON CONCEPRISCE IL CYBERPUNK 
SENZA INNESTI BIONICI 





progressivamente riassunti per aiutare l'investigatore a trarre 
le sue personali conclusioni, rivelando a ogni intuizione — esat- 
ta o errata che sia — nuove tessere del Mosaico complessivo 
che porterà in un mModooo nell'altro alla conclusione dell'inda- 
gine. La verità assoluta non è l'unico sentiero da percorrere 
per arrivare alla fine e, anzi, è possibile proseguire nella storia 
compiendo scelte dubbie o completamente sbagliate che po- 
trebbero avere ripercussioni su uno dei sei finali possibili; con 
un buon quantitativo di “bivi" e una scrittura molto ispirata, 
Gamedec si presta molto bene a più partite anche grazie alla 
longevità tutto sommato contenuta che si attesta sulla decina 
di ore, almeno durante la prima run. È un gioco che necessita 
di tantissima attenzione considerata l'enorme quantità di 
testo in inglese da assimilare, complice anche la mancanza di 
doppiaggio che avrebbe sicuramente caratterizzato meglio 
gli attori della vicenda. Graficamente parlando il risultato è 
squisito, ma la visuale non può essere zoomata né ruotata 
sebbene le varie aree non siano mai particolarmente ampie. 
La presentazione audiovisiva tutto sommato modesta non è 
però l'unica cosa che stona, perché appare chiaro che alcune 
interessanti idee non sono state sfruttate appieno: prendia- 
mo ad esempio l'aspetto del nostro gamedec che conserva 

in versione digitale il medesimo modello che lo identifica nel 
mondo reale senza cambiare skin, una scelta che lo fa risaltare 
tra gli altri giocatori in un Modo quasi comico. 


LUCI AL NEON E OMBRE TRA I VICOLI 

Allo stesso Modo, ogni gioco visitato modifica sì l'aspetto 
dell'interfaccia, ma gira e rigira quello che ci è concesso di fare 
si limita a sfilze di domane e indagini; un assaggio più pro- 
nunciato (in una sorta di “Farmville western" possiamo darci 
alla coltivazione, ma è un'attività breve e fine a sé stessa) delle 
diverse meccaniche ludiche avrebbe donato maggiore cre- 
dibilità e varietà all'ambientazione. Nutro dubbi anche verso 
quei dialoghi in cui si è impegnati in una sorta di “braccio di 
ferro" con l'interlocutore per portarlo dalla nostra parte o farlo 
spazientire: in palio ci sono indizi di vario tipo rappresentati da 
lucchetti su una barra che indica la sua predisposizione verso 
il nostro uomo, ma è davvero facilissimo intuire quali scelte 
influiranno sul suo umore nella maniera desiderata. Alla fine 
della fiera Gamedec resta comunque un buon gioco, forte di 
un'idea di fondo interessante e di una scrittura Magnetica, ma 
la sua anima totalmente votata all'investigazione e alla lettura 
non lo renderà appetibile a chi non concepisce il cyberpunk 
senza innesti bionici, vibrolame griffate Arasaka e prodigi della 
bioingegneria che rimembrano navi da combattimento in 
fiamme al largo dei bastioni di Orione sotto la pioggia. Un'ul- 






In questa sorta di Farmwille l'assistente virtuale 
ci importunerà continuamente per tornare al 
lavoro nella nostra fattoria virtuale... 


GAMEDEC 


Degrado e violenza sono di casa 
in questo gioco. E il nostro 
cliente c’è dentro fino al collo. 







tima nota per gli immancabili bug, che durante la recensione 
mi hanno costretto più volte a ricaricare vecchi salvataggi a 
causa di finestre di dialogo che non volevano saperne di chiu- 
dersi e altre diavolerie. Sono stati considerevolmente limati da 
Anshar Sudios negli ultimi giorni, ma vi consiglio comunque 
di salvare tanto e spesso. Uomo avvisato... @ 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Anshar Sudios / Anshar Publishing 
Prezzo € 29,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Assente 
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Com'è, come gira 

Gamedec ha una grafica stilisticamente squisita ma 
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© Tantissimo da leggere, tutto in inglese... 

© Alcune idee potevano essere sfruttate meglio. 
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iamo nel 1976 e il futuro si è appena palesato con 
S le fattezze di una grande cupola misteriosa nel 

deserto. Gli occhi dei leader mondiali si focalizzano 
immediatamente su questo nuovo obiettivo. Tutto ciò che 
accade al di fuori fuori, crisi economiche o religiose, guerre e 
povertà, tutto passa in secondo piano, giacché la necessità 
di scoprire la natura di questa Cupola balza come priorità 
assoluta. Lo studio della cupola è conoscenza. La conoscenza 
è potere e la corsa al suddetto è appena iniziata e prende il 
nome di CRONUS, organizzazione scientifica Mondiale con 
lo scopo di studiare la cupola, scoprirne la natura e sfruttare 
quelle che concretamente sono delle modifiche sostanziali 
tanto nel DNA delle persone che la abitano, quanto sul 
territorio (e se qualcuno trova somiglianze col romanzo 
Picnic sul Ciglio della Strada, ancora più profonde rispetto 
allo Stalker cinematografico e, in parte, quello videoludico, 
beh, in effetti si tratta di una delle fonti d'ispirazione 
dichiarate, ndMario). 


UNDER THE DOME 

Encased sin da subito non ha nascosto la sua natura 
derivativa, ispirandosi senza remore ai primissimi capitoli 
di Fallout, presentando un pacchetto ludico che riflette 





Cosa troveremo dietro questa porta? 
La risposta alla natura della Cupola? 


L'ASPETTO RUOLISTICO ALL'INIZIO È 
DI GRANDE RESPIRO, MA SI PERDE 
NELL'AVANZARE DELLA STORIA 
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le qualità dei GDR vecchio stampo, di quelli forti sul lato 
narrativo quanto contenutistico. Tutto è brillante e ricco 

di sfumature sin dalla creazione del personaggio che 
mette in mostra tante e diverse classi di appartenenza, a 
dimostrazione di uno sviluppo narrativo più perspicace e 
audace al netto della natura quasi indie del progetto: dal 
corporativo con possibilità di rovesciare i piani dei nostri 
datori di lavoro, fino al Manovale o al reietto gettato in quel 
mondo mutato e sinistro quasi a scontare la nostra pena. 
Assieme a me, tanti altri malcapitati - o non — ad affrontare 
quella che è concretamente una nuova vita, governata da 
leggi diverse, uniche, da approfondire in ogni sfumatura. 
Al netto delle azioni sul campo che eseguiremo durante 

le fasi di combattimento, riconducibili a un tattico a turni 
stile XCOM, le scelte più importanti deriveranno dalla 
perizia e delicatezza con cui decideremo di affrontare 
alcune situazioni, a noi proposte tramite schermate con le 
classiche risposte multiple. | dialoghi con ogni NPC infatti 
non saranno mai banali, bensì assai ricchi, tanto di lore e 
relativo background, quanto di esiti drammatici: una risposta 
avventata ci porterà ad un inaspettato game over, come 
anche avventurarci nella nuova desolazione creatasi sotto 
l'ombra della cupola senza l'adeguato equipaggiamento. 


UNA FORMULA TROPPO FEDELE 

Proprio l'equipaggiamento sarà gestito tramite un inventario 
ricco e pieno di dettagli. Ogni oggetto presente all'interno 
della cupola è unico, con delle proprie caratteristiche 

e un'utilità ben precisa. Sarà difficile trovare la classica 
spazzatura che comunque si può vendere per il miglior 





Una situazione di stallo nelle 
wasteland non proprio 
amichevole. 


ENCASED: A SCI-FI POST-APOCALYPTIC RPG 


Ogni classe di appartenenza avrà abilità e titolo che richiede del tempo, pazienza, 
skill dedicate assai approfondite. qualcosa che forse l'utenza media non 
riesce più a dedicare, per via di impegni 
privati e lavorativi.Forse è proprio questo il 
difetto più sostanzioso di Encased, quello 
di essere un titolo fedele agli stilemi di 
genere, ancorato fermamente in quell'idea 
solidificata che può essere una goduria 
per un determinato pubblico, meno per 
tutti gli altri, che si troveranno a macinare 
UN paio di ore di gioco per poi ritrovarsi 
ancora in quel folto e ricco tutorial che 
serve a scoprire tutte le basi del gioco. Al 
netto di tutto comunque, con una narrativa 
ricca e stratificata e uno stile grafico 
semplice e accattivante, Encased è una 
particolarissima nota positiva nel mercato 
di genere, desiderosa di attenzione. # 






prezzo possibile al vendor di turno, ma se lo scanner in 
nostro possesso non ci darà informazioni adeguate per 


aprire la porta chiusa davanti a noi, possiamo sempre LA SCH | FD: 


risolvere il nodo in tanti e diversi Modi, tra i quali sviluppando 


la classica skill dedicata allo scassinare serrature, o con la Sviluppatore / Publisher 

forza bruta, o meglio ancora trovando qualche oggetto Dark Crystal Games / Prime Matter 
apposito. Proprio per quanto riguarda le abilità del nostro Prezzo € 24,99 

personaggio c'è da sottolineare quanto la promessa libertà Multiplayer Assente 

di sviluppare il personaggio a nostro piacimento venga Localizzazione Assente 

in parte sminuita dalla necessità di seguire determinate PEGI 16 

strade, non sempre forzate, ma che in più di un'occasione si 

presentano quelle più logiche moralmente, dunque finendo Configurazione di prova 

per pilotare la scelta in determinati punti. A conti fatti, mi Intel Core i7,16GB RAM, GeForce GTX1650 Ti, HDD 
rendo anche conto che parlare di Encased è ben più difficile 

di quanto possa sembrare da fuori, perché come tale è un Com'è, come gira 
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@ Narrativamente e contenutisticamente sontuoso. 
O Tante classi con cui approcciarsi al gioco. 

O Fedele e rispettoso del genere. 
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Il sistema di dialogo incrocia una 
struttura che rasenta il libro-game. 
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Amate i GDR vecchio stampo nella stessa ossatura 
e relativi organi vitali? Encased allora potrebbe fare 
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ENCASED SI DIMOSTRA ESSERE 
FEDELE E RISPETTOSO DEL GENERE VOTO 


A CUI SI ISPIRA 


Il combattimento risponde senza troppe 
varianti agli standard di un tattico a turni. 
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(Semi-cit.) 
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PD er molti, Fallout è una serie di 3D action RPC. Tutta- 

if via, per i gamer più anziani che accumulavano punti 
Met esperienza già negli anni ‘90, è anche un indimenti- 
cabile gioco di ruolo con visuale isometrica e combattimenti 
a turni. Proprio ai primi capitoli del franchise si ispira ATOM 
RPG Trudograd, sviluppato e distribuito da AtomTeam, già 
autori di ATOM RPC. Questo nuovo lavoro ne rappresenta il 
sequel, concepito comunque per essere apprezzato anche 
senza conoscere l'originale. 
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OUELLO? 

La contrapposizione tra Stati Uniti e Unione Sovietica è per 
noi ormai solo un ricordo, ma nell'universo parallelo di ATOM 
RPG Trudograd la Guerra Fredda è terminata con qualcosa di 
decisamente caldo: lancio di numerose testate nucleari e con- 
seguente mutua distruzione delle superpotenze e del Mondo 
intero, trascinato nell'apocalisse atomica. Giusto il tempo 

di ricostruire qualche città di fortuna per dare asilo ai pochi 
sopravvissuti, ed ecco che un bell'asteroide si dirige spedito 
verso la Terra, pronto a dare il colpo di grazia al genere umano. 
Almeno non piove: la remota landa ove sorge città di Trudo- 
grad, teatro dell'azione del gioco, è situata nella gelida Russia, 


quindi nevica come se non ci fosse un domani. 
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L'ultima speranza consiste nel distruggere il corpo 
celeste prima dell'impatto, più o Meno come fece 
Bruce Willis in Armageddon. Fortunatamente i 
russi sono in possesso di un'arma sperimentale 
chiamata Railgun, sviluppata dallo scienziato 
pazzo di turno, e così inizia nuovamente la corsa 
agli armamenti. Purtroppo però il cervellone è 
scomparso e la fabbrica in cui lavorava è stata mi- 





Vediamo come menomare quel furfante. 
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steriosamente dismessa. In qualità di agenti ATOM, gruppo 
segreto paramilitare fondato dai vertici dell'ex Armata Rossa, 
dobbiamo investigare sull'accaduto. E qui entriamo in scena 
noi giocatori. Come in tutti gli RPG rispettabili, la creazione 
del personaggio è un'operazione fondamentale di ATOM 
RPG Trudograd che ci mette a disposizione, oltre ad alcuni 


i 


NELL'UCRONIA DI ATOM RPG LA 
GUERRA FREDDA E TERMINATA CON 
IL LANCIO DI NUMEROSE TESTATE 
NUCLEARI, CON CONSEGUENTE 
MUTUA DISTRUZIONE DELLE 
SUPERPOTENZE 





template, la possibilità di importare il PG del primo capito- 
lo della serie, qualora l'avessimo completato. lo preferisco 
sempre creare i miei eroi da zero, e sono stato letteralmente 
sommerso da statistiche ed opzioni. Partiamo direttamen- 
te dal livello 15, e abbiamo più di duecento punti abilità da 
spendere, oltre a una valanga di perk sbloccabili da albero 
con un centinaio di skill. Non vi nascondo che sono rimasto 
un po' spae- 
sato, perché 
un conto è 
modellare il 
, protagonista 
passo dopo 

i passoin 
— seguito alle 
esperienze 
ingame, ben 
più difficile 
è assegnare 
una così 
notevole 
quantità di 
attributi alla cieca. Alla fine ho creato una guerriera specializ- 
zata in diplomazia e uso delle armi da fuoco, perché un colpo 
di doppietta in pieno volto vale più di mille parole. 


Una bella rissa con dei 
barboni è quel che ci vuole. 
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L'avventura inizia nella camera di un pericolante albergo 
alle porte di Trudograd, ed è una gioia per gli occhi: dall'in- 
terfaccia alla rappresentazione dei vari ambienti, sembra di 
essere tornati ai tempi degli adventure RPG isometrici. La 
grafica questa volta è in 3D con visuale dall'alto, ma fini- 





Arte povera. Termosifone da esterno. 


remo col posizionare la camera proprio come ci avevano 
abituato i titoli di una ventina d'anni fa. Il lavoro dei ragazzi di 
AtomTeam è mastodontico: ognuno dei numerosissimi NPC 
è dotato di una sua dettagliata miniatura, decine di righe di 
dialoghi multipli, e spesso una quest secondaria da proporci. 
Gironzolando a caso senza nemmeno allontanarmi troppo, 
ho ricevuto una decina di missioni che mi hanno impegna- 
to un pomeriggio intero, durante il quale ho potuto anche 
ammirare l'alternarsi del giorno con la notte, caratteristica 
non meramente estetica dato che alcuni compiti devono 
essere portati a termine in determinati orari. Per raggranella- 
re qualche soldo extra da spendere nei vari negozi, possiamo 
sfidare quasi tutti gli abitanti a Bombagun, un gioco di carte 
che è Un mix tra Scopa e Hearthstone, e non sfigurerebbe 
come prodotto standalone dedicato al free to play. 





SONO MOLTO ARRABBIATO CON 
ATOM RPG TRUDOGRAD, POICHE 
E REALIZZATO CON AMORE E 
PROFESSIONALITA IN OGNI SUO 
ASPETTO, MA TRASCURA E BANALIZZA 
I COMBATTIMENTI 





TRUDOGRAD A TUTTI QUANTI PAURA FA 

A Trudograd dobbiamo innanzitutto difenderci dalle tre 

“PF”: Fame, Freddo e Fallout. Mancanza di cibo, ipotermia e 
avvelenamenti da sostanze di vario tipo hanno un impatto 
devastante sulle nostre statistiche rendendo la parte survival 
abbastanza ardua, soprattutto considerando che la maggior 
parte degli alimenti sono contaminati e che molti farmaci 
usati per rimpinguare i punti vita persi incombattimento 
causano dipendenza. Venir attaccati da un lupo o dover 
ingaggiare uno scontro quando si è allo stremo può portare 
in un paio di turni alla schermata di game over. Sempre che 
riusciate ad ingaggiare uno scontro: una delle parole chiave di 
“combattimento a turni" è proprio “combattimento”, ma pare 


La cura nella realizzazione degli NPC è da lodare. 





ATOM RPG TRUDOGRAD 


che dalle parti di AtomTeam questo dettaglio sia sfuggito. No- 
nostante la mole di skill offensive a disposizione e la varietà di 
armi e munizioni, è veramente raro venire alle mani, al punto 
che nelle prime due ore di gioco ho avuto bisogno di usare la 
forza una sola volta. | punti azione da impiegare nei turni non 
sono molti, rendendo le opzioni piuttosto limitate, ma l'errore 
imperdonabile è la mancanza di una strategia di copertura. 
Gli ambienti non offrono riparo, non ci sono posizioni di difesa 
e in generale tutto si risolve con un colpo per ciascuno, fino a 
esaurimento dei punti vita. Come se non bastasse, sia i nemici 
che gli occasionali alleati pronti ad affiancarci in battaglia 
sono controllati da un'intelligenza artificiale ballerina poco 
incline al gioco di squadra, in un trionfo di attacchi random 
che decreteranno il last man standing. Questo brutto colpo di 
scena fa scivolare ATOM RPG Trudograd di qualche scalino al 
di sotto dell'eccellenza, ma rimane comunque un adventure 
RPG degno di nota, soprattutto se amate più l'aspetto narrat- 
tivo di quello bellico. 
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di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


di Nintendo, ecco cosa, per chi non avesse ancora tro- 
vato risposta alla domanda di cui sopra. Un piacevole 
viaggio nel tempo in quell'era post Symphony of the Night, 
dove ogni capitolo di Akumajou Dracula doveva per forza farti 
attraversare enormi castelli in perfetto stile... Maze of Galious 
per MSX, via, ché in questa recensione ho deciso che non use- 
remo mai il termine “metroidvania”. La sfida è stata accettata. 





| tre episodi usciti sull'amata consolina a trentadue bit 


LUNA ROSSO SANGUE 

Ricordate il lancio del GBA nel 2001, con Konami Krazy Racers, 
il bel remake di Super Mario Bros. 2 e quello schermo che 

ti spingeva a provare ardite posizioni yoga pur di vedere 
qualcosa? Ne avranno memoria gli acquirenti di Circle of the 
Moon, un gioco firmato da KCE Kobe, ovvero gli autori dei due 
Castlevania per Nintendo 64. Con una palette —- giustamente 
— oscura e tenebrosa, capire cosa succedeva su quel piccolo 
schermo era una sorta di sadico metagioco, ma chi avreb- 

be perseverato sarebbe stato ricompensato da un gioco di 
qualità, caratterizzato da un livello di sfida assai più stimolante 
rispetto ai capitoli che successivamente si sarebbero alter- 
nati sulle macchine portatili di Nintendo grazie al DSS (Dual 
System Setup), ovvero la possibilità di combinare diversi ta- 
rocchi per infondere poteri e abilità speciali alla misera frusta 
in dotazione. Proprio la frusta è l'unica arma del gioco (fatta 
eccezione per gli strumenti secondari come pugnali e asce) e 
padroneggiare il DSS diventa imperativo per arrivare alla fine. 
L'inghippo? Il drop rate delle carte è infimo, quindi mi auguro 
che non vi facciate problemi a esplorare ogni angolo sfondan- 
do pareti alla ricerca di potenziamenti e ad abbandonarvi a 
feroci sessioni di grind. Nonostante tutto, Circle of the Moon 

si gioca che è un piacere, con una direzione artistica ancora 
buona nonostante una certa tendenza al minimalismo. Com- 
prensibile, considerati i natali portatili del gioco. 





La pixel art di Aria of Sorrow è ancora squisita, 
probabilmente la più “equilibrata” del terzetto. 
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La funzione replay in azione. La barra in basso 
consente di portare indietro le lancette a piacimento. 





CONCERTO PER IL SOLE 

DI MEZZANOTTE 

Harmony of Dissonance arriva sugli scaffali nel 2002, ed è 
un vero smargiasso. Sprite molto più grandi e definiti rispet- 
to a quanto visto un anno prima, tinte accesissime e prove 
di forza ovunque come la scia che segue costantemente 

il protagonista Juste Belmont, introdotta probabilmente 
per replicare il Medesimo effetto applicato allo sprite di 
Alucard in Symphony of the Night. Il fatto è che c'è troppo, 
e a volte il troppo stroppia, come dice un saggio popolare. 
L'uso di colori dall'alto contrasto e una forte luminosità sono 
la risposta alla frequenti critiche riguardo le diottrie perse 
giocando a Circle of the Moon, ma il risultato complessivo 
fa splendere lo schermo come gli occhi di Zooey Deschanel, 
offrendo però uno spettacolo assai meno appagante. Ci 
sono inoltre frequenti rallentamenti e la qualità del sonoro 
è oggettivamente deludente, due problemi strettamente 
collegati tra di loro. Il GBA infatti non ha un chip sonoro se- 
parato, e questo significa che l'audio viene processato dalla 
CPU; se questa è intenta a sparare effetti a gogo con sprite 
enormi, rotazioni e altre diavolerie, è normale aspettarsi 
qualche “vittima”, con le celebri tracce suonate dal PSG del 
Game Boy originale. A parte questo, il gioco è un po' un 
passo indietro: il castello è enorme (capirete giocando) e un 
po' noioso da navigare, mentre il sistema di potenziamento 
gira attorno a cinque tomi magici da reperire, una scelta 
limitata di fronte alle combinazioni offerte dal DSS. AI netto 
di quanto detto, Harmony of Dissonance resta comunque 
un gioco piacevole, ma è probabilmente (ci arriviamo subi- 
to) la pecora nera della raccolta. In una collezione in cui un 
mezzo passo falso è comunque un buon gioco, sia chiaro. 


CASTLEVANIA ADVANCE COLLECTION 


anze segrete da 
scovare in Circle of the Moon... 





PIU DI QUELLO CHE SEMBRA 

Aria of Sorrow (2003) è un gioco ben più maturo, forte di 
una trama originale che ambienta la classica caccia al 
vampiro nell'anno 2035. Niente Belmont da impersonare, 

e al loro posto arriva Soma Cruz, uno studente che si trova 
intrappolato nel castello demoniaco durante un'eclissi 
solare. Fortunatamente non è uno sprovveduto: oltre a 
portare con sé un coltello come tutte le persone rispettabili, 
Soma può acquisire le anime dei nemici sconfitti e usarle 
per attivare una ricca serie di abilità speciali, tanto utili in 
combattimento quanto durante l'esplorazione. È il ban- 

co di prova per il più riuscito —- nonché longevo - Dawn of 
Sorrow, che arriverà sul nuovo Nintendo DS due anni dopo, 
ma mantiene un innegabile fascino che però convive con 
una durata contenuta e quel senso di già visto che oramai 
iniziava fortemente a far capolino a ogni episodio scritto 
per le console portatili. Interessante notare che, a livello di 
lore, questo è il primo capitolo dove viene suggerito l'evento 
chiamato “Demon Castle Wars", ovvero una battaglia tra 

le forze del bene e Dracula che avrebbe dovuto aver luogo 
nel 1999 e che sarebbe stata al centro di un nuovo capitolo 
mai realizzato a causa dell'abbandono di Igarashi, che lasciò 
Konami nel 2014. Finito qui? Nossignore, perché come bo- 
nus Castlevania Advance Collection mette sul piatto anche 
Dracula X per Super Famicom, il fratello scemo di Akuma- 
Jou Dracula X: Chi no Rondo per PC Engine. Un gioco che 
mette in scena una nuova storia prendendo in prestito per- 
sonaggi, trama e altri elementi dall'originale, rielaborando 
uno dei capitoli più iconici e indimenticabili della saga con 
l'aggiunta di un level design eufemisticamente dozzinale, 
un combattimento finale da scomunica e tantissimi segreti 
in meno. Sì, c'è ancora Maria Renard, ma no, non pote- 

te usarla, e assieme a lei rimane solo Annette da salvare, 
tagliando fuori le altre vergini. Non è un brutto gioco, ma 
se come me siete cresciuti idolatrando e giocando infinite 
volte l'episodio originale, allora lo giudicherete con un solo, 
mesto aggettivo. Inadeguato, ecco quale. 





CON UNA PALETTE TENEBROSA, 
CAPIRE COSA SUCCEDEVA GIOCANDO 
A CIRCLE OF THE MOON ERA UNA 
SORTA DI SADICO METAGIOCO 





CASTLEVANIA ADVANCE COLLECTION 

CI TIENE AL TUO FEGATO 

Come previsto, Castlevania Advance Collection offre alcune 
migliorie a tutto tondo, in Modo da rendere felice e agevole 
la riscoperta dei quattro giochi. Obbligatoria la scelta tra 

le modalità di visualizzazione (consiglio fortemente “pixel 
perfect”, evitando di spalmare le schermate a 16:9) con 

la possibilità di attivare un filtro che simula l'effetto delle 
scanline tipiche dei tubi catodici per Dracula X; come risul- 


tato i giochi appaiono assai “blocchettosi” se visualizzati 
sulla TV del salotto, ma questo era inevitabile. Interessanti 

i salvataggi veloci e la possibilità di riavvolgere comoda- 
mente il tempo per riscrivere gli ultimi secondi e affinare 
le strategie, un vero e proprio strumento d'allenamento 

se appartenete alla tribù degli speedrunner. Presente 
all'appello la prevedibile galleria di immagini che presenta 
scansioni di illustrazioni, confezioni e manuali per le versio- 
ni americane, giapponesi e europee dei giochi; a proposito 
delle tre regioni, queste possono essere alternate global- 
mente dalla schermata iniziale, un bel bonus implemen- 
tato un po' male. Ergo, non posso scegliere se lasciare fissi 
Dracula X in giapponese e Dawn of Sorrow in americano, 
ma sono obbligato a decidere una regione comune per 
tutti i giochi e cambiarla di volta in volta; nulla di drastico, 
sia chiaro, ma cionondimeno fastidioso. L'enciclopedia è 
uno strumento bellissimo: mostra tutti i nemici, i drop e 

le loro caratteristiche, ma sfortunatamente offre tutto lo 
scibile dall'inizio, chiavi in mano. Avrei preferito completarla 
progressivamente, un po' alla volta, ma resta comunque 
un bel giocattolino nelle mani dei completisti che vogliono 
avere tutte le informazioni a portata di mano senza ricorre- 
re a Gamefags. ® 
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n un'industria come quella del videogioco che 

fa del riciclo di idee, generi e meccaniche una 

stampella della creatività asservita alla riproduzione 
seriale, c'è un titolo di successo che non è mai stato 
oggetto di clonazione: Metal Gear. Certo, c'è stato Splinter 
Cell, ma lo stealth Ubisoft 
attinge solo dalla superfice 
del gene del talento di 
Kojima, senza scavare in 
profondità nelle tematiche 
anti-belliche e ambientaliste, 
o nel ragionamento 
metareferenziale sul 
medium. Un guanto di sfida 
apparentemente troppo 
pesante per tutti, ma non per 
@unepic_fran, lo 
pseudonimo di Francisco Tellez de Meneses, lo 
sviluppatore indie autore di UnMetal. 


UNMETAL GEAR 

Jesse Fox (già capito il primo rimando?) non è uno di quei 
tizi che si fa andare bene le cose o che resta zitto e buono 
nella sua cella, in cui per altro si trova rinchiuso per un 
crimine che non ha mai commesso. No, proprio per nulla: 
anzi, ci tiene a ribadire, costantemente e a chiunque, come 
lui non abbia mai commesso quel crimine, senza mai 
specificare quale, ovvio. Ma quella è una cosa che farebbe 
chiunque. Jesse Fox invece è disposto a dimostrarlo, 
evadendo dalla prigione clandestina in cui si è ritrovato e 
fuggendo a bordo di un elicottero russo. Un piano perfetto, 
se non fosse per quel l'improvvido passaggio in volo sopra 





Certi vecchi trucchi funzionano sempre. 
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UN OMAGGIO ALLE PRIME 
INCARNAZIONI PER MSX DI METAL 
GEAR CHE, ALLO STESSO TEMPO, E 
ANCHE UNA DIVERTITA CITAZIONE, 

AL LIMITE DELLA PARODIA, DEI 
CLASSICI FILM ACTION ANNI '80 








un'altra base militare: un colpo di bazooka più tardi, Jesse 
si ritrova ammanettato davanti a un colonello a spiegare 
come siano andate le cose. Se tutto questo preambolo 

è raccontato nella cut-scene iniziale, il racconto di Fox 
diventa invece UnMetal, un omaggio esplicito alle prime 
incarnazioni per MSX di Metal 
Gear che allo stesso tempo è 
anche una divertita citazione, 
al limite della parodia, dei 
classici film action anni '80. 
L'inquadratura è ripresa 
dall'alto, lo scenario è pixellato 
e composto da schermate 
fisse che si susseguono a 
comporre la sequenza di 
livelli che raccontano la 


I boss fight sono preceduti da una schermata 
che cita esplicitamente i picchiaduro. 
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rocambolesca fuga di Fox, incappato suo malgrado in una 
cospirazione ben più grande della sua prigionia senza 
crimine. Il dettaglio del racconto, della storia trasmessa 
attraverso la versione di qualcun altro, qualcuno per 

di più coinvolto in prima persona negli eventi, è però 
importantissimo perché consente a UnMetal di recuperare 
un elemento cardine del MGS di Kojima, quello mancante 
a qualunque altro tentativo di imitazione: il dialogo con la 
percezione del giocatore. 


IL POTERE DEL RACCONTO 

È chiaro fin da subito come la ricostruzione degli eventi 
di Jesse Fox sia inattendibile: incalzato dal militare che 
lo interroga sui dettagli incoerenti del suo racconto, Fox 
modifica quanto appena dichiarato, alterando la scena 


Potevano mancare le chiamate via radio? 





che il giocatore si trova ad affrontare. Dal nulla appaiono 
ponti dove non ce n'erano, ai mostri delle fogne crescono 
tentacoli e può accadere persino che il corridoio di una 
base segreta si trovi ostruito da un gregge di pecore. 
Spesso, il controllo degli eventi è demandato al giocare: 
durante una boss fight, Fox interrompe la narrazione 

nel momento in cui a video appaiono due opzioni che 
riguardano lo stato del suo lanciafiamme: inceppato o 
esploso? Non si tratta di una scelta banale: una delle due 
può portare a un improvviso game over. A complicare 

le cose, subentra a un certo punto un secondo strato 
narrativo: Fox sta raccontando l'interrogatorio a una bella 
ragazza che siede sul sedile del passeggero di un auto 
da corsa durante un viaggio in campagna. Come credo 


A DIFFERENZA DELLE PRODUZIONI 
PIU RECENTI E SERIOSE DI KOJIMA, 
UNMETAL MANTIENE QUELLO SPIRITO 
FOLLE DEI PRIMI METAL GEA 


sia facilmente intuibile a questo punto, la componente 
narrativa è decisamente importante, sebbene non 
preponderante: al netto delle seppur frequenti cut-scene, 
dialoghi e chiamate radio dai diversi personaggi, tutti 
elementi che non possono mancare in un omaggio a 
Metal Gear, la spina dorsale di UnMetal è fatta di un mix di 
action e stealth. Fox se la cava bene con le mani, è rapido 
e svelto, ma può fare affidamento anche su una buona 
mira, benché abbia promesso all’avvenente dottoressa 
della base di non uccidere mai. La decisione di non saltare 
invece è una fissazione personale, inutile discutere. Su 
questi saldi presupposti, @unepic_fran innesta con 

buona frequenza nuove meccaniche e bizzarre boss 

fight che contribuiscono a garantire una giusta varietà 
per l'intera durata del gioco, che si attesta comunque 
intorno alla decina abbondante di ore. Capita così di dover 
ripercorrere a ritroso un intero livello prima dello scadere 
di un timer, sfruttare gli angoli ciechi dei sensori termici, 
o collezionare batterie per Mandare in sovraccarico un 





Jesse Fox sa sparare, ma non usa questa 
sua abilità per uccidere umani. 





cancello. Buona parte delle missioni sono collegate al 
ritrovamento di oggetti da combinare tra loro, un'attività 
che il design accorto dei livelli non rende mai frustrante, 
sia perché tutto il necessario è sempre a qualche 
schermata di distanza o già in inventario, sia perché la 
logica sottostante è sempre chiara e comprensibile. A 
differenza delle produzioni più recenti e seriose di Kojima, 
però, UnMetal mantiene quello spirito folle dei primi 
Metal Gear, quello delle mimetizzazioni impossibili e dei 
dialoghi surreali, tipici di un certo approccio giapponese al 
videogioco che purtroppo l'autore ha deciso di omaggiare 
anche nella snervante gestione dei save state, posizionati 
ad esempio prima dei lunghi dialoghi e delle schermate 
che precedono un boss fight, da sorbirsi inermi ad ogni 
riavvio. Mi piace però pensarlo come un altro pezzo di 
dialogo tra gioco e giocatore sul tema sui bei tempi 
andati, che spesso in realtà sono molto meno belli e 
piacevoli di come la memoria tenda a ripresentarceli. In 
fondo, non ci si può fidare dei ricordi, soprattutto di quelli 
di Jesse Fox. 
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DEL FUTURO 
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fi a sequenza di apertura di JETT: The Far Shore è una 
delle più belle che abbia mai visto, anzi, vissuto in 
ee un videogioco. L'addio di Mei, una giovane mistica 
di un popolo sconosciuto, alla sua famiglia, mentre una 
piccola folla intona un coro incessante di canti sacri fuori 
dalla capanna dell'anziana del villaggio. Il viaggio a bordo 
di una navicella attraverso l'oceano. La lunga scalinata 
verso il vascello spaziale che porterà Mei e i suoi colleghi 
scout tra le stelle. Il lancio del razzo in giustapposizione tra 
due mani giganti rivolte verso l'alto. E poi via tra gli astri, 
inuncammino interstellare lungo mille anni per raggiun- 
gere un pianeta dall'altra parte della galassia. La discesa 
sul mondo ricoperto quasi interamente d'acqua che 
ricorda da vicino la produzione cinematografica di Andrej 
Tarkovskij, un film in particolare (e dovreste aver intuito 
quale). La piccola navicella che attraversa le turbolenze 
dell'atmosfera, i paracadute che si aprono per ammorbidi- 
re la caduta. E poi il disastro! Inizia il gioco vero. 


TRASMISSIONI DA LONTANO 

Sin dalla sua presentazione, poco più di un anno fa, gli svi- 
luppatori hanno definito il loro videogioco come un'avven- 
tura d'azione cinematografica. In linea di massima questa 
definizione è piuttosto calzante: JETT narra le vicende 

di un gruppo di esploratori che devono completare una 
serie di direttive con il duplice scopo di svelare i misteri del 
pianeta sconosciuto, e preparare la strada per una futura 
colonizzazione. A ogni direttiva, ce ne sono cinque in 
tutto, corrisponde un capitolo della storia di Mei e dei suoi 
compagni. L'avventura di Superbrothers e Pine Scented si 
sviluppa così in cinque atti, i quali ci portano ad assistere 


L'introduzione è davvero emozionante. 
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A volte il gioco si tinge di horror. 


CI RITROVIAMO ALLA DERIVA IN UN 
VIDEOGIOCO INCOMPRENSIBILE 


ai titoli di coda dopo circa una decina di ore piene zeppe 
di dialoghi e sequenze di gioco a metà strada tra la noia e 
la frustrazione. La stragrande maggioranza del tempo la 
si trascorre a bordo di un piccolo velivolo, guarda caso de- 
nominato Jett, analizzando la flora e la fauna del pianeta e 
cercando di evitare i tantissimi pericoli che si nascondono 
sulla Sponda Lontana, come viene chiamato 
questo mondo sconosciuto. Purtroppo il ritmo 
di gioco appare sin da subito mal calibrato, 
pieno zeppo di momenti morti che si alternano 
a sequenze sincopate in cui — al contrario - si 
fa fatica a seguire tutto ciò che avviene sullo 
schermo. Ciò è dovuto in parte ai gravi problemi 
che affliggono il sistema di controllo del piccolo 
velivolo, a tratti ingovernabile, e in secondo 
luogo al Modo in cui il gioco gestisce i dialoghi 
tra i vari compagni di Mei. Mi spiego meglio: i 
personaggi parlano in una lingua incompren- 
sibile, pertanto è necessario leggere continua- 
mente i sottotitoli (tutti tradotti in italiano) per 
capire qualcosa di quello che dicono. | problemi 
sorgono quando gii esploratori discutono — 
tanto —- durante le molte fasi concitate del gioco, 
magari quando si sta cercando di scappare da 








Sono presenti alcuni semplici enigmi ambientali 
che bisogna risolvere per proseguire. 





dei volatili imbestialiti o si lotta contro il tempo per non 
farsi raggiungere da un'ondata radioattiva letale, il tutto 
mentre si cerca di non andarsi a schiantare con il velivolo 
a causa del suo atroce sistema di controllo. In queste si- 
tuazioni, e ce ne sono davvero parecchie, bisogna decidere 
se leggere i sottotitoli e quindi andare incontro a morte 
certa, oppure se ignorare del tutto i compagni di viaggio 

e provare a sopravvivere. Capirete che, in un'opera dalla 
fortissima componente narrativa, siamo al cospetto di un 
passo falso davvero clamoroso, tant'è che sono quasi certo 
di essermi perso dei pezzi importanti della trama proprio a 
causa di come sono stati gestiti i dialoghi. 


LA CONFUSIONE DI JETT 

Oppure no. La narrazione nebulosa rende difficile seguire 
le vicende raccontate dal gioco, tant'è che arrivato alla 
schermata “Fine” nessuna delle domande sollevate duran- 
te l'avventura hanno ricevuto risposta. Sono sempre a fa- 
vore dei racconti criptici, soprattutto se provano a toccare 
tematiche metafisiche e tentano di rimanere nel campo 
dell'astratto, ma questi devono essere in qualche modo 
comprensibili. Deve esserci una chiave di lettura per ciò 
che avviene sullo schermo. Invece in JETT: The Far Shore 
questo non accade. Gli sviluppatori hanno infarcito l'opera 
di decine di parole pseudo-scientifiche senza senso, tanto 
che diventa difficile, se non impossibile trovare un filo 
logico a cui aggrapparsi durante tutta l'avventura. La so- 
vrabbondanza di “technobabble”, l'atmosfera sibillina, e le 
difficoltà nel seguire i dialoghi a causa di un gameplay che 
spesso si mette di traverso rendono JETT un'opera a tratti 
pretenziosa. Alla luce di tutto questo, la bellissima colonna 
sonora elettronica, l'eccellente fotografia e una regia spes- 
so impeccabile per alcuni potrebbero addirittura risultare 
stucchevoli nella loro incapacità di comunicare qualcosa 

— qualsiasi cosa — all'utente, che si ritrova alla deriva in un 
videogioco incomprensibile. Lo stesso sentimento che ac- 
comuna i protagonisti dell'avventura, in balia di un mondo 
a cui non riescono a dare un senso. Vien quasi da chiedersi 
se non sia questo il significato dell'opera... ® 





Il tema ricorrente è quello della casa e della famiglia. 
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crepuscolo letale, pena il game over. 
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a vi ricordate tutte le fantastiche battute riguar- 

do Death Stranding, spesso e volentieri chiamato 

simulatore di Amazon, di Bartolini o di chi per loro? 
Ebbene, Lake è la reale concretizzazione di questa scanzo- 
nata presa in giro, ed è proprio questo a rendere incredi- 
bilmente affascinante questo titolo. Per un periodo di due 
settimane, ci caleremo infatti nei panni di Meredith, tornata 
al suo paese natale per ricoprire il ruolo di postina. Scopo del 
gioco: consegnare lettere, corrispondenza e pacchi. Tutto qui. 
Sentite dall'anticamera del cervello le risate di Hideo Kojima? 
No? Neanche io, ma parliamo del gioco. 


Mentre tutto il mondo crolla, colpito da conflitti mondiali, 
pandemie e crisi varie, la necessità di crearsi un piccolo luo- 
go di rifugio spirituale per staccarsi del quotidiano è quasi 
una salvezza. Siamo a metà degli anni ‘80 e Meredith decide 
di staccare dal lavoro e dalla città per due settimane. Si 
recherà a Providence Oaks, cittadina dove è nata e cresciu- 
ta e classica piccola comunità dell'Oregon, che in questo 
caso specifico costeggia in Modo circolare un grande lago. 
Un po' Twin Peaks, un po' L'allenatore di John Grisham, il 
ritorno di Meredith è un tuffo nei ricordi, e il suo impiego 
momentaneo per le due settimane di soggiorno sarà quello 
di consegnare la corrispondenza locale. Un lavoro semplice, 
date le poche anime abitano la cittadina, per lo più persone 
incatenate in quel luogo da un lavoro, un amore, una pro- 
messa o dall'impossibilità di affacciarsi alla vita urbana della 
grande città, perché in quel lago, in quella foresta così fitta 
che protegge gli abitanti, tutti si sentono a casa, protetti, 

in un perenne stato di relax a cui nessuno vuole rinunciare. 
E noi, alla guida del nostro furgoncino, faremo da tramite 
fra tutte le loro vite. Lake, è a tutti gli effetti, un'avventura 
narrativa, una simpatica via di mezzo tra Life is Strange - nel 






Non affronteremo sempre giornate di sole, ma 
nessun problema, la fisica delle ruote sul bagnato 
non è stata inserita. 
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Durante le settimane di lavoro, 
soggiorneremo nella nostra vecchia casa. 


modo in cui gli eventi narrativi cambiano a seconda delle 
nostre scelte — e un'avventura grafica. L'aspetto narrativo 
muta con una sfera drammaturgica impressionante e quasi 
non ci si capacita della natura indie del gioco: di Meredith e 
dei suoi vecchi amici e/o conoscenze sappiamo pochissimo, 
ma bastano poche interazioni per tuffarci dentro il cuore e 
non riprenderlo più. Tutto evolve in una maniera naturale, e 
striscia sotto i tasti del computer per attaccarsi ai polpastrel- 
li. Ogni scelta di dialogo che ci porterà ad essere cordiali, 
scortesi o poco interessati avrà la sua conseguenza che 
aprirà mutevoli strade. Certo, potremmo anche fare la scelta 
di non scegliere davvero, limitarci a fare il nostro lavoro, 
rifiutare ogni richiesta di aiuto dei personaggi a cui con- 
segneremo la corrispondenza e alla fine di questo periodo 
tornare al nostro lavoro in città... ma ne vale davvero la pena? 
Fare i buoni samaritani, ovviamente, avrà il suo prezzo: ogni 
abitante bisognoso che decideremo di aiutare aumenterà 
gli impegni progressivi della nostra agenda, e questi non 
andranno mai a collidere con gli orari di lavoro, giacché 
riempiranno il nostro tempo libero: un aperitivo, riconciliarsi 
con vecchie amiche, passeggiate, incontri che faranno bat- 
tere il cuore o più semplicemente, riscoprire qualcosa che 

si era perso nel tempo, offuscato dal quotidiano, dal ritmo 
incessante, dal cambio delle priorità della vita. 


LA MODALITÀ CON CUI LAKE 
CI PORTA A PROVARE UNA 
CRESCENTE SENSAZIONE DI RELAX 
E INCREDIBILMENTE SUGGESTIVA 








Providence Oaks è piccola e sviluppata attorno 
al lago, ma ci sarà molto da esplorare. 





Il modo in cui si interagisce con gli abitanti è sbalorditi- 

vo: si passa infatti da linee di dialogo chiuse e tendenti 
all'imbarazzo - Meredith manca dalla città da circa 22 

anni — ad altre invece più fresche, ironiche, divertenti, per 
chi nel corso degli anni, dei lutti e della vecchiaia, non ha 
perso il senso dell'umorismo o il senso stesso della vita: 
viverla, qualunque cosa succeda, servire ancora lo stesso 
caffè delizioso del cui odore si sono impregnato gli sgabelli 
usurati del diner sulla strada, e ritrovare ancora una volta 
quella straordinaria fetta di torta che Meredith mangiava 
da giovane assieme al suo fidanzato e che forse tornerà ad 
assaggiare dopo tutti questi anni, magari in compagnia. 
Come già sopracitato, l'aspetto delizioso di Lake è che 

non ti costringe ad entrare in contatto con tutte le perso- 
ne, perché possiamo comportarci male e chiudere ponti 
narrativi e questo non influenzerà mai le vicende del gioco, 
non c'è mai la necessità del peso della trama che grava su 
di noi tanto su chi abbiamo attorno (cosa che capita invece 
in Life is Strange). Lake è un'avventura narrativa nuda, pu- 
rissima, tagliata perfettamente, anche nell'aspetto estetico 
fatto di colori caldi e texture forse non proprio ottimizzate, 
alcune anche lasciate in sospeso in modo assai grossolano; 
niente che una patch non possa sistemare, in ogni caso. 
Ma a colpire di più è tutto il comparto audio, fatto di canzo- 
ni soft-pop che suonano dal furgoncino, degli uccellini che 
cantano tra gli alberi e del vento che soffia forte tra di essi, 
mentre svolazziamo da un destinatario all'altro e mettiamo 
in atto la finalità del gioco: la scoperta e riscoperta non 


UNA DELLE PUNTE DI DIAMANTE 
DEL TITOLO E IL COMPARTO 
SONORO: PRECISO, CHIRURGICO 
ED ESSENZIALE A INCORNICIARE 
PERFETTAMENTE IL MOOD LEGGERO 
E SENTIMENTALE DEL GIOCO 





Un pacco da consegnare al vecchio Mo's 
Diner: chissà se al bancone ci saranno le 
stesse persone di ventidue anni fa. 






tanto del passato di ognuno di noi, ma del sentimento che 
ci lega ad esso. In un Mondo che corre senza mai fermarsi 
o voltarsi un attimo, Lake vuole essere quella stazione di 
servizio a metà del viaggio, tendere la mano a chi cerca di 
propria volontà un momento di silenzio, di lentezza, dove 
potersi ristorare. Alla fine di queste due settimane, Provi- 
dence Oaks non sarà più solo una cittadina che ci ricorderà 
Twin Peaks, ma diverrà un'entità di tutto rispetto e di que- 
sto mi sono accorto nel momento in cui non ho più avuto 
bisogno della mappa per orientarmi: sapevo dov'era la 
videoteca, il negozio di alimentari e la nostra momentanea 
dimora, dove rilassarci la sera davanti un film, perché quale 
occasione migliore per recuperare Il postino suona sempre 
due volte, o recuperare qualche lettura, anzi, recuperare 
proprio il tempo di mettersi a piedi nudi sdraiati sul divano 
e leggere un libro, quello che abbiamo lasciato in sospeso 
ben 22 anni fa. Rallentare il ritmo ci permette di assaporare 
meglio ciò che abbiamo attorno e Lake ce lo dimostra con 
un titolo incredibilmente affascinante, del tutto inaspetta- 
to, una poesia in movimento. 
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iciamoci la verità: noi italiani siamo un popolo che 

ama tantissimo l'autodenigrazione, ma almeno qua 

nella redazione di The 
Games Machine fa sempre 
piacere quando un titolo o 
uno studio italiano riescono a 
ritagliarsi una fetta di popola- 
rità. È il caso di DESTINYbit e 
del suo gestionale Dice Legacy, 
che alla Gamescom di Colonia 
è riuscito a conquistare il premio di Most Original Game. E in 
effetti le buone idee non sembrano mancare in questo ge- 
stionale, che aggiunge un po' di pepe alla formula tipica del 
genere sostituendo al tradizionale popolo al nostro servizio 
un assortimento di dadi a sei facce, ciascuna assegnata a 
una specifica mansione. 


GIOCARE D’AZZARDO 

Come funzionino nello specifico le meccaniche di gioco 

l'ho già spiegato nel dettaglio in sede di anteprima, quindi 

se volete la descrizione completa vi rimando al nostro bel 
sito, mentre qui mi limiterò a fare un riassunto molto rapido: 
sparse per la Mappa di gioco, uno strano continente ad 
anello, ci saranno vari luoghi da cui dovremo estrarre le risor- 
se utilizzando i dadi dalla faccia corretta. Sarà poi possibile 
costruire edifici sempre più avanzati che potranno richiedere 
l'uso di dadi più specializzati, cambiare la classe d'apparte- 
nenza di un dado specifico o potenziarlo in vari modi; impor- 
tante tenere presente che dopo qualche minuto arriverà la 
stagione invernale, quindi assicuratevi di preparare dei gene- 
ratori se non volete che i vostri dati congelino. Potremo an- 


Gli scenari alternativi aggiungono modificatori 
piuttosto infami a quello base. 
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che fondere vari dadi fra loro (la Forgia permette di farlo con 
due dadi, il Laboratorio con sei) per ottenere una specie di 
superdado con attributi specia- 
li... o altri un po' meno speciali: 


DICE LEGACY CONIUGA UN GAMEPLAY M® per esempio, è capitato 
DALLE IDEE INTERESSANTI A UNA 
PRESENTAZIONE MOLTO BUONA 


un costrutto che ad ogni lancio 
consumava il doppio della sua 
resistenza rispetto al normale. 
Non bellissimo, come potete 
immaginare! Scopo finale di 
ogni scenario è raggiungere il lato opposto rispetto a quello 
di partenza, dove troveremo una cittadina popolata da esse- 
re umani apertamente ostili (gli Altri), che continueranno ad 
attaccarci. Per conseguire la vittoria, dovremo distruggere 

il loro Porto, costringendoli alla fuga. Nel complesso, Dice 
Legacy offre una struttura di gioco divertente, che spinge 

a restare sempre all'erta e a non perdere troppo tempo in 


Creare costrutti è generalmente 
una buona idea, ma occhio 
all'impatto sulla felicità delle classi. 


L'AS LI L 
® + 







fanfaluche. L'implementazione dei dadi rappresenta una no- 
vità interessante, e diventa fondamentale anche un'oculata 
gestione dell'equilibrio delle classi: averle a disposizione tutte 
e cinque vi permetterà molta più versatilità e aprirà opzioni 
diverse di risoluzione dei problemi, ma sarà anche difficile 
assicurarsi che siano tutte soddisfatte della nostra gestione 
dei problemi. Particolare anche la struttura “alla roguelite” 

di Dice Legacy, che tramite la costruzione di una specifica 
struttura ci permette di “ascendere” un dado, rendendo- 

lo disponibile come scelta di partenza in un'altra partita. 
Tenete presente che a ogni obelisco può essere associato 
solo un dado, quindi se avete più di un campione che volete 
conservare dovrete costruire più obelischi. Oltre ad avere 

un sistema di gameplay accattivante, il gioco di DESTINYbit 


si presenta anche molto bene. Intendiamoci, 
niente grafiche spaccamascella, quindi se spe- 
ravate di mettere alla prova la vostra RTX 3080 
strappata ai bagarini dovrete guardare altrove: 
ma ciò non toglie che il loro sia un gioco dal 
buon colpo d'occhio, con un'interfaccia pulita 
e curata, animazioni ben fatte e un piacevole 
accompagnamento sonoro. 


L'ALTRA FACCIA DEL DADO 

Se Dice Legacy è nel complesso un gioco ben 
strutturato e che ci invoglia a riprendere quella 
partita lasciata in sospeso, dall'altro non è un ti- 
tolo esente da difetti. Il primo riguarda il conte- 
nuto: lo scenario che ci troveremo ad affrontare 
è infatti uno e uno solo, e per quanto la dispo- 
sizione di accampamenti e risorse sia generata 
casualmente, concretamente la differenza non 
è così radicale. Lo stesso vale anche per gli sce- 
nari alternativi, che in realtà si limitano a mModi- 
ficare alcune condizioni di quello base; per esempio, limitarci 
a sei soli dadi invece di dodici, o rendere perenne la stagione 
invernale. Ovviamente, in sede di progettazione considera- 
zioni sul contenuto vanno inevitabilmente a scontrarsi con 
un budget non infinito, e non dubito che se DESTINYbit 

ne avesse avuto la possibilità avrebbe offerto volentieri una 
varietà molto più ampia: ma questo è comunque un limite di 
cui chi gioca dovrà tenere conto. Un'altra questione che mi 
ha lasciato leggermente perplesso di Dice Legacy riguarda la 
sua struttura, per così dire, roguelite. L'ascensione dei dadi è 
un fattore importante per chiunque voglia affrontare gli sce- 
nari più tosti e le difficoltà più elevate: se da soli non bastano 
a farvi vincere, non credo di dover spiegare perché un dado 





ASCENDERE I DADI È IMPORTANTE 
PER AFFRONTARE IL CONTENUTO 
PIU DIFFICILE, MA OCCHIO A NON 

PERDERLI 





che raccoglie otto unità di una risorsa alla volta invece di una 
sola dia una bella marcia in più durante più o meno tutte 

le fasi del gioco. L'ascensione non è però permanente: una 
volta selezionati per una nuova partita, questi dadi spariran- 
no dalla nostra riserva, e per ritornarvi dovranno essere ascesi 
nuovamente. Ovviamente, venire sconfitti senza essere 
riusciti ad ascenderli significherà perderli definitivamente. 

Si configura così un potenziale elemento di “grindosità": per 
ottenere di nuovo dadi ascesi adeguati dovremo dare il via a 
una nuova partita e sperare che i nostri costrutti (fondamen- 
tali per portare il valore Massimo raggiungibile da ciascuna 
delle sei facce da 4 a 8) non ci tradiscano con tratti poco 
felici. Non lo ritengo, in ogni caso, un difetto significativo: a 
Dice Legacy ho giocato poco più di quindici ore completan- 





Quando cala l’inverno, farete meglio ad avere 
dei generatori pronti. 








Il gioco presenta anche degli utili tutorial. 


DICE LEGACY 


Ascensione 


do vari tipi di scenari diversi e, a parte le inevitabili maledizio- 
ni scatenate nei confronti delle divinità del caso quando non 
vogliono benedirmi con la faccia di cui ho disperato bisogno, 
mi ci sono proprio divertito. ® 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
DESTINYbit / Ravenscout 
ed (-y 740 E SU ORe)e) 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

134 0] 87/ 


Configurazione di prova 
e VrA=]a Ree(010 MCP. [07/018 SC] = 27A\V SSD) 


Com'è, come gira 

Nole Ma} Ne](e]e][Ziaa]Mo}au[efo]i=]dle|Mel=iaio]gaa}=n/o:=Maet= No! 
saremmo stupiti del contrario. Piacevole da vedere, 
(ete]e MU leNieit-igr=Ic(eii= NolUill"=N-NV|a}t=[c{oto]aale}-[eja}-10e}=jal"o) 
aa 1S/si[er=][=N=0[={o[U}-}vox 


PRO 
[+ E@}-1eal<o]]:\VA elsa olsialck=1t0} 
[E ®Ie<\SY=\a\t=yA4/o]al=Nanlo]iteMo1Sle]ak} 


O Interessante approccio al genere gestionale. 
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© Sistema delle ascensioni potenzialmente 
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complesso DESTINYbit ha svolto decisamente un 
e1U(e]e i }=\V/0]fo) 


voro[ 80] 


Ottobre ‘21 The Games Machine bS 




















TGM 
SILVER 
AWARD 










‘ IL GC L = TAN IN 


5 n 







» i" 


YVIeo 





N 





D 






Sulle rovine di un mondo distrutto dalla crisi climatica, Demagog Studio 
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l'inizio era una giornata o due di caldo anomalo 

d'estate, o un inverno più freddo del normale. Una 

roba buona per riempire le chiacchiere in ascensore: 
meteorologia, in fondo, nulla di preoccupante. Poi gli inverni 
sempre più freddi e le estati asfissianti divennero la norma. 
Prima di rendercene bene conto, i temporali estivi erano 
diventati tempeste, gli uragani si formavano laddove non 
ne avevamo mai visti e i poli si squagliavano più in fretta del 
ghiccio nel cocktail in una sera d'estate. Mentre gli scienziati 
ci avvertivano che i cambiamenti climatici a breve sarebbero 
stati irreversibili, nessuno fece niente, o almeno così sembra- 
va dal nostro punto di vista. Quello che stava succedendo ci 
sfiorò solo quando i primi razzi con a bordo i più ricchi del 
pianeta partirono verso Tesla City, capitale di Marte. Eppure, 
nel destino dei pochi sopravvissuti come noi, quella non fu 
la cosa più strana che ci capitò di vedere. No, la più strana 
fu senza dubbio vederli tornare, nelle loro buffe tute spazia- 
li, per giocare a golf sulle rovine di ciò che avevano prima 
distrutto e poi lasciato. 


LO ZEN E L’ARTE DEL GOLF 


POST-APOCALITTICO per” 


Per quanto leggermente romanzato, quello che avete 
appena letto è davvero lo spunto di partenza di Golf 
Club Wastelandi il golf arcade post-apocalittico di 
Demagog Studio che fa una cosa fuori dal comune: pù 
prende una posizione anche se, va ammesso, non si a 
tratta del solo a dire ciò che pensa su un tema spinoso, 
questa settimana. Golf Club Wasteland non nasconde 
nulla. Quale sia la sua posizione sul tema dell'emergen- 
za climatica emerge fin da subito, con quel riferimento 













Come reagirà la mucca radioattiva al passaggio della pallina? 
Golf Club: Wasteland spinge a farsi domande di questo tipo. 
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“QUELLO CHE STAVA SUCCEDENDO CI 
SFIORO SOLO QUANDO 1 PRIMI RAZZI 
CON A BORDO 1 PIU RICCHI PARTIRONO 
VERSO TESLA CITY, LA CAPITALE 
DI MARTE” 


a Tesla che è un indice puntato in una direzione ben precisa, 
per poi proseguire con un'abbondanza di riferimenti che 
spaziano dall'attualità (Hotel Covfefe?) alla letteratura, dal 
cinema all'arte, esponendo alla luce del sole e all'aria conta- 
minata della Terra del futuro quali siano le fonti di ispirazione 
che hanno guidato il team. La serenità d'animo ricavata in 
cambio di questa piena, deliberata ed esplicita dichiarazione 
di intenti finisce per pervadere ogni metro quadro del mon- 
do decadente e immobile di Alphaville (altro riferimento, l'a- 
vete colto?), la città scelta dal neo-marziano Charlie per il suo 


Covfefe... dove potrei 


Ì averlo già sentito? 


@11333: 


pomeriggio di golf. Charlie fluttua con la flemma di chi ha un 
pianeta di riserva che lo aspetta, Manovra il suo jetpack con 
misurata precisione, atterra a breve distanza dalla pallina, 
dopo di che alza la mazza e lascia che sia il pollice sinistro del 
giocatore a fare i conti con lo stress. Traiettoria e potenza del 
colpo sono espressi da un angolo che cresce e decresce se- 
condo infinitesimali spostamenti del peso dal dito allo stick 
sinistro. Pochi millimetri spesso fanno la differenza, così l'an- 
golo trema nel tentativo di trovare la misura perfetta: Charlie 


non fa una piega. Alla pressione del tasto, esegue tuttalpiù 

uno swing elegante, poi si rialza in sospensione e galleggia 
verso la pallina, incurante delle vestigia che testimoniano la 
scelleratezza umana intorno a lui. 


Quel che resta di Alphaville, oggi, è lo scenario ideale per 

i giocatori di quella disciplina che i terrestri chiamavano 

golf, un tempo giocata su prati verdi, e che ora attraverso la 
contaminazione post-urbana assomiglia sempre più a un 
mega-mini-golf. Palazzoni grigi, pericolanti esponenti di ciò 
che resta del brutalismo, pozze d'acqua contaminata, ascen- 
sori per qualche inspiegabile ragione ancora funzionanti, 
condutture che emergono enigmatiche dal cemento, musei 
saccheggiati in cui troneggiano sparute imponenti statue, 
solitarie vittime del loro peso (nel senso che nessuno è riu- 
scito a portarle via, probabilmente), scampoli di vegetazione 
che provano a mangiarsi le rovine o a rallentare il regolare 
incedere della pallina, sono tutti monumenti a un'umanità 
che fu, attraverso cui Charlie si trova a lievitare, nella sua 
indomita progressione laterale verso la buca. Che sia serafi- 
co, come il cammino di chi si vuole dedicare solo alla storia 
senza preoccuparsi dei colpi, o più ragionato come quello di 
chi deve stare nel par per poter procedere, il suo percorso è 
sempre accompagnato da Radio Nostalgia (qui su Spotify), il 
miglior accompagnamento sonoro di un videogioco da mol- 
tissimo tempo a questa parte. Canzoni popolari cubane, bra- 
ni di purissima eurodance e ballate folk, tutte rigorosamente 
originali e scritte per l'occasione, si alternano ai racconti dei 
radioascoltatori dedicati ai bei tempi andati, tra cui spicca la 
ricostruzione di un brutto trip in un club di Berlino conclu- 
sosi al mattino dopo con l'improvvisa epifania di una poesia 
tedesca che si credeva dimenticata. Immerso in questo 


QUANDO NON C'È PIÙ NIENTE DA 
FARE ALLORA TANTO VALE GODERSI IN 
PACE LO SPETTACOLO DELLA FINE DEL 
MONDO: GCW NONSMETTE DI STUPIRE 

NEMMENO PER UN SECONDO 


malinconico clima di post-apocalisse, se non c'è più niente 
da fare allora tanto vale godersi in pace lo spettacolo della 
fine del Mondo, Golf Club Wasteland non smette di stupire 
nemmeno per un secondo. Quando non sono le citazioni, 
quando non è più la musica, arriva il gameplay a reclamare il 
suo primato, fatto di carambole, ascensori, balconi, scoiattoli 
e altre amenità assortite, tutte perfettamente integrate in un 
gioco di golf che si prende la libertà di immergere la discipli- 
na in un territorio ostile, contaminarla col platform, persino di 
politicizzarla, senza però mai snaturarla e al contempo senza 
perdere di freschezza nemmeno all'ultima buca. In un livello 
c'è un canestro: provando a lanciarci la pallina dentro mi 
sono chiesto se mi avrebbe più stupito il fatto che si potesse 





Per risolvere il quesito di inizio recensione, Alphaville è la i 
città di un film di fantascienza di Jean-Luc Godart. 








Scoiattolo! No, dico davvero: non 
penserete che la pallina sia al 
sicuro con uno scoiattolo che 

scorrazza ai vostri piedi. 





fare o il fatto che non si potesse: un dubbio che dice molto su 
quanto stupefacente sia Golf Club Wasteland. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Demagog Studio / Untold Tales 
Prezzo € 9,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

PEGI 3+ 





Configurazione di prova 
15-7400, GeForce GTX 970, 166B RAM, SSD 


Com'è, come gira 

Nonostante le scarsissime pretese hardware, Minute 
of Islands è una gioia per gli occhi, con scenari 
spettacolari e dettagliatissimi su cui si Muovono 
deliziose animazioni. Nelle circa sette ore necessarie 
a finirlo non ho riscontrato nessun bug o 
rallentamento. 


PRO 

+ Meccaniche di golf arcade molto divertenti e 
stimolanti. 

+ Ambientazione che racconta una storia, da sola. 

+ Due modalità, per più o meno competitivi. 


CONTRO 
— Non piacerà ai negazionisti del clima... 
— ..Mma non so se sia un difetto. 


COMMENTO 

Con Golf Club Wasteland, Demagog Studio fa una 
cosa pazzesca, a pensarci bene: racconta una storia 
attraverso un gioco di golf. Mentre l'impassibile 
ex-terrestre Charlie si Muove col suo jet pack in 
cerca del par nelle diverse buche, ciò che rimane 
del mondo intorno a lui parla al giocatore attraverso 
rovine, luci al neon e ricordi sottolineati dal brillante 
accompagnamento di Radio Nostalgia. Un obiettivo 
raggiunto senza sacrificare il divertimento, anzi: la 
componente di golf arcade funziona proprio grazie 
alla peculiarità dei suoi scenari. Golf Club Wasteland 
è un gioiello, un piccolo, grande gioco. 
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A cura di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 


a Director's Cut di un qualsiasi prodotto multimediale 
È di solito racchiude la visione originale dell'autore, 

senza filtri o costrizioni. Sappiamo però che Hideo 
Kojima non è mai sceso a compromessi: il Death Stranding 
originale doveva essere per forza quello che lui voleva fin 
dall'inizio. Allora che scopo ha questa “nuova” edizione se 
non quello di portare il gioco su PS5? Se lo sono chiesto 
anche molti fan del geniale game designer, alcuni sono 
arrivati anche a definirla una versione “for dummies”, 
perché a detta loro i contenuti in-game avrebbero avuto 
come unico effetto quello di snaturare l'esperienza originale 
rendendola troppo facile. | contenuti in questione sono 
stati inglobati in Modo organico e vengono sbloccati 
progressivamente in stadi piuttosto avanzati dell'avventura. 
Sono sì impattanti in termini di gameplay, ma 
non al punto da diventare elementi “game 
breaking”. Di portanza puramente estetica sono 
i nuovi colori che permettono di personalizzare 
veicoli, equipaggiamenti e compagnia bella. È 
sicuramente più criticabile, invece, l'aggiunta di 
un circuito di corse, che poco o niente c'entra 
con l'atmosfera generale del gioco e, oltretutto, 
non offre una quota di divertimento degna di 
nota. Ben altro spessore hanno le Missioni ‘VR' 
(si fa per dire, eh, nessun caschetto all'orizzonte), 
che includono livelli a tempo e sfide al poligono 





del DualSense, i grilletti adattivi e l'audio 3D 
senza però raggiungere i livelli delle migliori 


con risultati condivisibili online e inseriti in speciali classifiche 
che vanno a rimpolpare il discorso dell'interazione tra 
giocatori, finora limitata alle già note meccaniche di aiuto 
“social”. Ciliegina sulla torta è una nuova, piccola, porzione 
di gioco che amplia la narrazione e svela qualche nuovo 
dettaglio sui BBe un altro personaggio che vi lasciamo il 
piacere di scoprire. 

Strutturalmente parlando i difetti del gioco originale sono 
rimasti pressoché immutati, vedi l'IA non certo impeccabile 
e menù che tendono a generare confusione. Su PlayStation 
5 il gioco raggiunge finalmente i livelli ottenuti su PC, 
offrendo due modalità: 4K upscalato a 60 fps e 4K nativo, 
entrambe con supporto all'HDR. È stata inoltre aggiunta 
una modalità ultra-wide che permette di visualizzare Death 



















Stranding in formato letterbox su schermi 21:9. Il passaggio 
all'SSD di PlayStation 5 ha accorciato sensibilmente i 


caricamenti. Ci aspettavamo qualcosina 


in più dal punto di vista delle sensazioni 
audio-tattili: la Death Stranding Director's 
Cut sfrutta discretamente il feedback aptico 


PROVATO SU 





produzioni PS5. m 


® Disponibile per: PS5 a Kojima Productions Ki Sony Interactive Entertainment 
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un palazzo abbandonato per spegnere un incendio 

e si trova di fronte un cadavere in avanzato stato di 
decomposizione. Stesso giorno, stessa ora a qualche 
chilometro di distanza: un agente di polizia, Akihiro Ehara, 
è processato per molestie ma chiede di poter rilasciare una 
dichiarazione e con la massima naturalezza inizia a parlare 
proprio del cadavere trovato a ljincho dai due pompieri. Chi 
è davvero Akihiro Ehara? Come faceva a sapere della morte 
di quel ragazzo? Cosa è successo veramente? C'è solo un 
modo per trovare una risposta a tutte queste domande. 
Indagare. Lo sa bene Takayuka Yagami, protagonista di Lost 
Judgment, gioco che come il suo predecessore propone 
un trama ben congegnata e dialoghi che colpiscono 
nel segno. Un'avventura che mantiene sempre il giusto 
equilibrio e riesce nell'impresa di rimanere interessante 
dall'inizio alla fine. Inoltre, mantenendo inalterato quello 
che è uno dei marchi di fabbrica delle produzioni Ryu Ga 
Gotoku Studio, la trama principale si inserisce all’interno di 
un contesto decisamente più ampio, con un Mondo vivo 
in cui le possibili distrazioni sono tanto numerose quanto 
diversificate. In qualunque Momento Takayuka Yagami 
può mettere in stand-by la sua indagine, per pochi minuti 
o addirittura per ore e ore, per dedicarsi all'esplorazione 
di Kamarucho e Yokohama. Ci sono le IMmancabili sale 
giochi, con un'ampia selezione di cabinati vintage ai quali 
si aggiunge un fiammante Sega Master System nell'ufficio 
dell'Agenzia Investigativa Yagami, c'è il baseball, il golf, 
il mahjong, le gare con i droni e addirittura un salto nel 
mondo della realtà virtuale. E poi ci sono tutta una serie 
di missioni secondarie da completare usando gadget e 


De Yokohama: una squadra di pompieri entra in 









meccaniche che permettono di mimetizzarsi nella folla, 
captare conversazioni, monitorare parole chiave nei 
messaggi di testo e via dicendo. Ok tutto, ma quando 

si mena? In Lost Judgment il combat system è quello 
classico della serie Yakuza, quindi un action puro con una 
base estremamente semplice e alla portata di tutti. Pochi 
comandi, che possono essere concatenati in mosse di varia 
natura, dipendenti sia dallo stile utilizzato che dalle abilità 
sbloccate. Lost Judgment ripropone quindi la formula 

del predecessore con qualche piccola 
modifica, senza andarne a intaccare in 
maniera rilevante gli elementi cardine. 

Il risultato, grazie anche ad una trama di 
ottimo livello, è un'avventura coinvolgente 
da seguire e divertente da giocare. mM 


PROVATO SU 


Ò 
- — ao - 


TTT a 


® Disponibile per: Xbox One, Xbox Series X/S, PS4, PS5 i Ryu Ga Gotoku Studio m SEGA 
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EGA ha raccolto il meglio dei 20 anni di questa gloriosa 
Ge Per la modalità principale sono stati minuziosa- 

mente selezionati 300 livelli presi dai primi due SMB 
e dalla versione Deluxe uscita su PlayStation 2 e Xbox nel 
2005. Potrete affrontarli da soli o con altri tre giocatori nella 
divertente modalità cooperativa. Le meccaniche di gioco 
sono sempre le solite, semplici da imparare ma difficili da 
padroneggiare al meglio: una palla, un percorso che si snoda 








SUPER MONKEY BALL BANANA MANIA 


dal punto A al punto Be un solo obiettivo, 
raggiungere il traguardo. Nel mezzo banane 
sparse un po' ovunque, da recuperare se ne 
avete voglia o se siete contagiati dal morbo 
del completismo. Inizialmente correrete su 
tracciati piuttosto semplici, ma già superata 
la prima dozzina le cose si fanno serie e da 
quel momento avrete bisogno di riflessi, sangue freddo e un 
generoso pizzico di for- 
tuna. Oltre alla modalità 
principale troverete ben 12 
mini-giochi fatti apposta 
per spezzare amicizie e 
dare il via a simpatiche ris- 
se in famiglia. Si va dal cal- 
cio al golf, passando per il 
biliardo, il baseball e il tiro 
al bersaglio. Ce n'è dav- 
vero per tutti i gusti e la 
longevità, neanche a dirlo, 
è MOSTRUOSA. Banana 
Mania è un gioco adatto 

a tutti: adulti, bambini, 
vecchi, uomini, donne, 
persone non binarie, ve- 
getali, animali e minerali. 
Ognuno lo giocherà a suo 
modo ma occhio perché 
pochi titoli sono in grado 
di far imprecare come 
Super Monkey Ball. m 
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= Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5 Switch sa Ryu Ga Gotoku Studio m SEGA 


WARIOWARE: GET IT TOGETHER 


dall'uscita del capostipite della saga su GBA, nell'ormai lontano 2003. Alla base del successo c'è l'adattabilità richiesta 


d a serie WarioWare è oramai uno dei capisaldi di Nintendo, una posizione costruita lentamente ma costantemente fin 


per intuire in pochi secondi l'obiettivo da portare a termine e il modo per farlo, in una raffica di prove in formato 
mignon. Sfide che richiedono cervello, intuizione e una naturale predisposizione alla follia. WarioWare: Get it Together! fa un 
ulteriore passo avanti introducendo una serie di personaggi dotati di peculiari capacità e sistemi di controllo. 
Sono circa venti, quasi tutti pescati dal passato della serie, e le prove da affrontare sono le medesime per l'intero gioco, 
ma l'approccio muta drasticamente a seconda di chi viene coinvolto. La formula funziona molto bene anche grazie alla 
casualità: prima di affrontare le prove va assemblata una squadra e il protagonista di turno viene scelto casualmente 


prima di iniziare. Il ritmo serrato fa 

il resto. | dubbi arrivano quando si 
pensa alla longevità: la modalità 
storia dura all'incirca un paio d'ore, 
e una volta terminata non lascia 
particolare spazio a un secondo 
giro. | più dedicati potranno mirare 
alle classifiche online con prove 
settimanali caratterizzate da regole 
particolari e penalizzazioni per 

l'uso dei personaggi più versatili. 
WarioWare: Get It Together è un 
gioco intelligente: fedele a sé stesso 
ma incredibilmente 
fresco grazie a 
un'intuizione 
semplice ma geniale 
che rivoluziona gli 
assiomi della serie 
senza stravolgerla. m 
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mi Disponibile per: Nintendo Switch Ei Nintendo mR Intelligent Systems 


I telaio di questo WRC 10 è il medesimo del predecessore, ma su una struttura consolidata sono state innestate alcune 
nuove features, come l'editor di livree, qualche accorgimento alla fisica per la risposta sulle diverse superfici, e ovviamente 
tutti gli aggiornamenti della stagione 2021: 52 team ufficiali e quattro nuovi rally del calendario attuale (Estonia, Croazia, 
Spagna e Belgio). Al tutto va aggiunta la 
modalità Storica, indubbiamente la feature 
più rilevante di un'edizione che possiamo 
definire Anniversario. Rimangono purtroppo 
inalterati alcuni dei difetti riscontrati un anno 
fa, comprese delle sbavature grafiche che 
su PS5 non sono più tollerabili. Ci riferiamo 
agli evidenti problemi di pop-up, a qualche 
fenomeno di tearing e a un contorno delle 
piste visivamente sottotono. Inoltre, sebbene 
in misura inferiore rispetto a WRC 9, la fisica 
delle auto lascia ancora perplessi, specie 
| durante gli impatti con 
ROVAT elementi esterni. Nonostante 
SERE questi difetti, WRC 10 
sa comunque regalare 
soddisfazioni quando ci si 
concentra su ciò che gli 
riesce meglio: correre. I 


Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X/S, PS4, PS5, Switch i KT Racing Nacon 


BIG RUMBLE BOXING: CREED CHAMPIONS 


[E ig Rumble Boxing: Creed Champions segna il ritorno di 








Rocky e soci in formato videoludico, nonostante il titolo 
sembri dedicato esclusivamente al suo erede cinema- 
tografico. La punta di diamante del gioco è sicuramente la 
modalità Arcade, che in maniera romanzata ripercorre la storia 
originale dei film, dal primo Rocky a Creed, o la altera in maniera 
più o meno evidente in base al personaggio scelto. Tra un match 
e l'altro, oltre a dialoghi discutibili, viene chiesto anche di com- 
pletare dei mini-game, che non hanno però alcuna influenza sul 
nostro pugile. È abbastanza chiaro fin da subito che Big Rumble 
Boxing: Creed Champions non intende prender- 
TWIN] si troppo sul serio, anzi sventola fieramente la 
bandiera dell'arcade... anche nei combattimenti, 
6 6 che purtroppo tendono a diventare ben presto 
ripetitivi a causa di un set comandi ridotto e di minime differenze stilistiche tra i pugili. Deludente anche l'of- 
XBOX ferta a corredo delle modalità storia, che si limita a sfide Versus contro la CPU o avversari umani. Non è un K.0. 
tecnico, certo, ma una sconfitta ai punti per sopraggiunta Mancanza di stimoli. m 





m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X/S, PS4, PS5, Switch I Survios 





li indimenticabili survival horror di una volta rivivono in 

Tormented Souls, gioco creato ad-hoc per chi rimpiange 

inquadrature fisse, Movimenti legnosi e gli enigmi con 
poco senso. Una lettera misteriosa, due bambine scomparse, 

una villa abbandonata in un luogo che definire tetro è poco, una 

ragazza inerme che decide di partire per indagare l'accaduto 

in questa ridente località... praticamente la ricetta perfetta per 

il disastro. In realtà Tormented Souls proprio un disastro non è. 

Il fattore amarcord è altissimo, nel bene e nel male, ma si porta 
dietro la pesantezza di un sistema di combat- 
timento che funzionava allora... Ma che adesso 
fatica un bel po’. Fortunatamente la storia è tutto 
sommato accattivante e il gameplay rugginoso 
dopo qualche ora innesta la marcia e nasconde piuttosto bene le sue mancanze (dovute all'età di riferimen- 
to), regalando anche qualche genuino brivido. Se siete cresciuti a pane e (vecchi) Resident Evil potrebbe 
anche piacervi, ma per arrivare alla fine dovrete chiudere ben più di un occhio. 





| Disponibile per: PC, Xbox One-X/S, PS4-5, Switch i Dual Effect/Abstract Digital si POube Limited 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


iprendiamo dalla puntata scorsa, ovvero da 
quando le basi di Sonic erano state buttate. 
Ora bisognava battere il ferro finché era 

rovente, e consegnare al pubblico un seguito degno 
di questo nome. Sonic 2 è rivoluzionario per diverse 
cose: in lui troviamo la tanto bramata modalità a due 
giocatori capace di spremere come un limone il 
Megadrive usando la rara (nel senso che vederla in 
azione era un evento straordinario) Modalità 
interlacciata, così da organizzare testa a testa contro 
un amico in gare di abilità a base di velocità, monitor 
distrutti e anelli intascati. Implementarla era un 
desiderio anelato dai creatori del primo capitolo, che 
venne però scartato per motivi di tempo, come 
abbiamo accennato nella Time di TOM 384. Poi, per 
la seconda volta, l'audio è affidato alle capaci mani 
del famosissimo (in Giappone, per lo meno) Masato 
Nakamura, bassista del gruppo Dreams Come True; 
in seguito la colonna sonora di avventure a sedici bit 
come Sonic 3 e Sonic & Kuckles avrebbe vantato il 
contributo di alcuni membri del team creativo di 
Michael Jackson e - se le eterne voci di corridoio 
corrispondono alla realtà - anche della mano del Re 
del Pop in persona. Soprattutto, però, il progetto di 
Sonic 2 è stato realizzato in America in soli nove 
mesi da un team multinazionale, un caso davvero 
unico per i tempi. Un'improbabile — poi capiremo il 
perché - squadra messa assieme dal geniale 
veterano di Atari Mark Cerny (Marble Madness, tanto 
per Mettere le cose in chiaro) che aveva fondato il 


SEGA Technical Insitute, ovvero la 
divisione di sviluppo a stelle e 
strisce di SEGA. All'epoca Mark 
apprese che Yuji Naka aveva fatto 
i bagagli e salutato SEGA per 
motivi economici; infatti presso la 
sede di Tokyo il compenso veniva 
elargito in base all'anzianità, e un 
giovane genio come Naka 
sarebbe stato costretto ad 
aspettare anni sottostando a 
turni di lavoro sfiancanti per 
ricevere finalmente un compenso 
adeguato alla sue capacità. 
Proponendogli una fetta dei 
guadagni sul prossimo 
blockbuster, Mark riuscì ad 
attirare Naka dall'altra parte 
dell'oceano nella soleggiata 
California, organizzando nel 
frattempo una bella riunione con 
Hirokazu Yasahara, il game 
designer del primo Sonic che era 
entrato nel frattempo a far parte 
della squadra. In fondo creare un 
gioco tanto ambizioso in America 
aveva filologicamente senso: 
SEGA era la regina delle sale 
giochi, ma il mercato a sedici bit 
giapponese era in mano a 


Proponendogli una fetta dei guadagni sul 
prossimo blockbuster, Mark riuscì ad attirare 
Naka dall’altra parte dell'oceano 
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Il cattivissimo 
boss finale, un 
po’ il padre 
spirituale di 
Ornstein e 
Smough! 
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Nintendo, e l'occidente sarebbe 
stato dunque il teatro di guerra 
decisivo. Per questo STI sfornava 
idee a tutta birra, non ultima 
quella che vedeva Sonic capace 
di viaggiare nel tempo per 
correggere un futuro devastato 
da Eggman, una trovata che 
paradossalmente sarebbe stata 
alla base di Sonic CD, un gioco 
scritto da una squadra 
completamente diversa. Si tratta 
di un'intuizione che avrebbe 
tuttavia lasciato tracce nei 
diversissimi livelli (otto mega di 
memoria ben usati, il doppio 
rispetto al primo episodio) di 
Sonic 2, tra improbabili dinosauri 
e opprimenti raffinerie che 
paiono effettivamente uscire da 
un futuro distopico. Tra le novità a 
livello di game design spicca lo 
Spin Dash, ovvero 
un'accelerazione da fermo che 
permette al fulmineo porcospino 
di partire a razzo senza dover 
tornare sui suoi passi per 
prendere la rincorsa, un'intuizione 
tanto semplice quanto geniale 
che sarebbe rimasta costante 
negli anni a venire. Poi, il bonus 
stage rotante subì una 
trasformazione, mutando 
completamente in una sorta di 
half-pipe da percorrere in terza 
persona programmato 
dall'indimenticabile Tim Skelly 
(Star Castle per dirne una, ma 
l'intera produzione Cinematronics 
deve tantissimo a lui) con il lavout 
delle piste creato da Yutaka 
Sugano, il papà di Shinobi. 
Correre a perdifiato fino al 
traguardo frutta un luccicante 
Chaos Emerald come nel primo 
gioco, ma raccogliere tutte le 
pietruzze consente a Sonic di 
trasformasi nel suo alter ego 
Super Sonic, velocissimo e 
invulnerabile almeno fino al 
termine dei diamanti intascati, 
cosa che intelligentemente funge 
da timer. Possiamo affermare 
senza timore di smentita che il 
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“IL TEAM CHE HA CREATO SONIC 2 ERA PER METÀ GIAPPONESE 
E PER META AMERICANO, DOPO DI CHE TUTTI 


HANNO DETTO BASTA!” 


Mark Cerny in un'intervista concessa al canale SEGA Retro. 


+ 


NES 127 








massiccio quantitativo di brillanti idee è 
dovuto al peculiarissimo team 
internazionale, una visione 
espressamente voluta da Mark che però 
non funzionò proprio nel migliore dei 
modi. Colpa ovviamente di una barriera 
linguistica bella ripida da superare, che 
rendeva le riunioni davvero ostiche; non 
aiutava la “diffidenza” di Yuji Naka 
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(cerco di essere diplomatico in questo 
passaggio) nei confronti degli 
americani, con cui si rifiutava di 
collaborare. In seguito, secondo la 
testimonianza dell'artista Craig Stitt, 
Naka avrebbe addirittura dichiarato di 
non voler lavorare su Sonic 3 senza 
avere a disposizione una squadra di 
nazionalità rigorosamente giapponese, 
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4 Il nuovo bonus stage era decisamente 


più controllabile di quello rotante. 


arrivando a esigere uffici riservati 
unicamente ai suoi uomini. Infine 
l'organizzazione di SEGA combinò un 
bel guaio preparando dei visti 
inadeguati al Momento di spedire in 
America grafici e programmatori. In 
Giappone avevano infatti inoltrato 
richiesta di visti O-1 per tutta la squadra, 
una classificazione che concede il 
permesso di lavorare sul suolo 
statunitense a individui che 
posseggono capacità straordinarie nella 
scienza, nelle arti o nell'istruzione. Una 
qualifica forse calzante per Naka e 
Sugano, ma non per buona parte dei 
talenti “minori” inviati da SEGA, un 
problema antipatico che causò degli 
attriti addirittura con l'ambasciata 
americana a Tokyo! Al netto di una 
montagna di problemi, il lancio di Sonic 
2 fu un vero e proprio evento non solo 
per la quantità di copie piazzate, ma 
anche per l'incredibile uscita 
contemporanea in tutto il mondo 
fissata per il 24 Novembre 1992, una 
data che la macchina del marketing 
avrebbe reso celebre con lo slogan 
Sonic 2sday, richiedendo uno sforzo 
logistico senza precedenti. Sonic 2 è per 
certi versi un titolo divisivo: più grande e 
più veloce, ma la sensazione che si tratti 
diun more of the same è stata 
percepita da molte testate dell'epoca, in 
primis la nostra Consolemania. Non 
aiuta un livello di difficoltà altalenante 
che si concede una brusca impennata 
sul finale, in special modo durante il 
duello contro l'ultimo boss con la sua 
hitbox al limite della scomunica, quindi 
non stupisce il fatto che si tratti di un 
gioco più volte rimaneggiato nel tempo, 
vedi i livelli di sfida supplementari 
presenti nella versione inclusa nella 
raccolta Sonic Jam per Saturn o 
l'introduzione di uno stage nascosto in 
quella iOS, inizialmente realizzato da 
Craig Stitt e scartato dalla “furia 
creativa” di Yasushi Yamaguchi durante 
gli ultimi, febbrili mesi di lavorazione. 
Sonic 2 è sicuramente il capitolo più 
importante della serie assieme al primo, 
se non altro per la singolare quanto 
multietnica forza creativa che ha 
contribuito alla sua realizzazione. Detto 


L’HUB di Sonic Jam è la cosa più vicina 
a un episodio poligonale che vedrete su 
Saturn. 
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questo, dedicare approfondimenti a 
seguiti e spin-off sarebbe un'impresa 
erculea che richiederebbe almeno una 
decina di altri appuntamenti con la 
Time Machine, ma non possiamo 
chiudere senza elencare i punti di forza 
elucubrati dalla squadra di Takashi 
lizuka in occasione di Sonic Adventure, 
il primo, vero capitolo in 3D se 
escludiamo il livello HUB di SonicJam e 
la bizzarra “maratona” Sonic R. Ché il 
disastro commerciale del Saturn di 
fronte alla corazzata PlayStation aveva 
reso poco proficuo esplorare la terza 
dimensione su un sistema destinato al 
fallimento, quindi si puntò al lancio di 
Dreamcast con un gioco mirato a 
mostrare le capacità della nuova 
console, sfruttando una grafica 
tendente al realismo in 
contrapposizione all'astrattismo che 
caratterizzava i livelli visti su Megadrive. 
Proprio perché la storia ruota attorno 
alla relazione tra gli antichi progenitori 
dell'echidna Knuckles e una divinità 
acquatica chiamata Chaos, l'art director 
Kazuyuki Hoshino viaggiò in Sud 
America per fotografare e riprodurre i 
particolari delle rovine di siti come 
Machu Picchu o Tikal. Sotto l'aspetto 
tecnico, Sonic Adventure venne scritto 
mentre l'hardware di Dreamcast era 
ancora al 30% della sua completezza, il 
che permise di aggiustare la mira, 
aggiungendo progressivamente 
elementi particolarissimi cuciti attorno 
agli aspetti più distintivi della Macchina. 
Parliamo ad esempio del VMU, ovvero 
la periferica per salvare i dati munita di 
schermo e pulsanti: per approfittare 
della febbre dei cuccioli digitali 


Sonic 3 da giapponesi. Dopo Sonic 2 i team 


Spinball venne realizzato da americani, > 
rimasero ben separati! 


inaugurata dal TaMmagotchi 
di Bandai, i piccoli Chao 
possono essere allevati nel 
gioco in appositi Chao 
Garden e quindi trasferiti 
sulla bizzarra Memory card per essere 
accuditi lontano dal Dreamcast. Allo 
stesso Modo, il Modem veniva utilizzato 
per scaricare gli addobbi natalizi tra le 
squadre di Station Square e attività 
come cacce al tesoro o gare di velocità 
sponsorizzate da testate come Famitsu 
o Official Dreamcast Magazine. Una 
simile riscrittura necessitava di un 





Sonic Jam permetteva di 
sfruttare il sistema lock-on 
tra Sonic & Knuckles e i suoi 
predecessori. Tanta roba 
per il 1997. 


E chi se lo dimentica questo 
momento in Sonic Adventure!? 


v 


i pia 


nuovo stile, e proprio in quest'occasione 
l'artista Yuji Uekawa cambiò il paffuto 
aspetto di Sonic rendendolo più 
longilineo, allungando gli aculei e 
colorando i suoi occhi di verde tra pose 
super dinamiche. Modifiche sottili ma 
efficaci che durano fino a oggi, giusto 
in tempo per spegnere queste fatidiche 
trenta candeline. L]J 





L'uscita mondiale di Sonic 2 fu resa celebre 


dallo slogan Sonic 2sday, richiedendo uno 
sforzo logistico senza precedenti 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
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vreste Mai detto che alla base di un marchio tanto fon- 

damentale come Diablo ci siano Batman e Superman 

che si prendono a sberle? Dovreste, perché è stato 
questo scontro tra titani a mettere Dave Brevik al timone di 
Diablo. E di Diablo II. E di quel disastro senza uscita di Hellgate 
London, ma non divaghiamo. David, dicevamo, è nato in Ge- 
orgia, ma ha vissuto buona parte della sua vita dalle parti della 
splendida San Francisco, ai piedi del Monte Diablo. Un nome 
decisamente eloquente, ma è ancora presto per tirare in ballo 
Blizzard, visto che non esisteva ancora. Al suo posto c'era Sili- 
con & Synapse, uno sviluppatore che a metà degli anni Novan- 
ta si occupò di Justice League Task Force su Super Nintendo, 
un clone di Street Fighter Il con protagonisti i supereroi della 
DC Comics. Dave, fresco di college e ora munito di una laurea 
in scienze informatiche, aveva fondato il suo studio, Condor 
Inc., e alla guida di un piccolo manipoli di programmatori 
riuscì ad accaparrarsi la medesima licenza, destinata però al 
SEGA Megadrive. Esattamente, lo stesso gioco disponibile 
per le due console a sedici bit, scritto però da team completa- 





La mappa in sovrimpressione fu una 
grande idea: mai smettere di uccidere, 
neppure per sapere dove si sta andando. 
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DIABLO ALL'INIZIO NON ERA 
STATO NEPPURE LONTANAMENTE 
CONCEPITO COME UN'ESPERIENZA IN 
TEMPO REALE 


mente differenti, un espediente neppure troppo inusuale, vedi 
Teenage Mutant Ninja Turtles Tournament Fighter di Konami. 
Dave avrebbe saputo del progetto “gemello” solo alla fine, 
quando si trovò davanti i ragazzi di Silicon & Synapse durante 
il CES di Chicago; qui le due squadre fecero amicizia di fronte 
a uno scenario tanto bislacco, e si accordarono per lavorare 
assieme in futuro. | nuovi amici di Dave avevano in progetto di 
pubblicare un gioco tutto loro per PC, senza quelle bambine- 
sche console tra i piedi. Tale gioco si chiamava Warcraft, credo 
ne abbiate sentito parlare, pare che la sua versione online 
abbia avuto un discreto successo. 
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Il gusto per l'arredamento del 
Macellaio si discosta dal classico 
fantasy a base di elfi e fate. 


Il successo del gioco giustificò una 
conversione per la popolarissima 
PlayStation. 


La prima discesa, un evento 
che non si scorda mai. 


IL POTENZIALE DI DIABLO ERA BEN 
CHIARO A TUTTI, TANTO DA SPINGERE 
BLIZZARD A INCORPORARE CONDOR 

NEL SUO ORGANICO E CAMBIARE 
NOME IN BLIZZARD NORTH 


Quante volte avete definito rotti personaggi o meccaniche 
all'interno di giochi che magari amate incondizionatamente? 
Moria è un embrionale GdR per PLATO (Programmed Logic 
for Automatic Teaching Operation, ovvero un mainframe con 
terminali pubblici per consentire l'apprendimento dell'infor- 
matica nelle università) programmato nel 1975. Si tratta del 
primo CRFPG a offrire l'esplorazione dei dungeon in prima 
persona, ma anche - e soprattutto - il primo esponente del 
genere a consentire il gioco online, permettendo agli utenti 
connessi di unirsi ed esplorare un Mondo composto da oltre 
duecento aree. Un vero e proprio evento nella storia dell'in- 
formatica, nonché uno dei giochi preferiti da Dave, solo che 
era rotto. O Meglio, uno dei suoi oggetti era particolarmente 
sbilanciato, nella fattispecie un anello magico che conferiva al 
suo possessore più azioni in un singolo turno rispetto ai mo- 


stri. Era però un'idea interessante, quindi il suo futuro progetto 


avrebbe permesso al giocatore di compiere più azioni prima 
di passare la palla ai nemici, perché Diablo all'inizio non era 
stato neppure lontanamente concepito come un'esperienza 
in tempo reale. Questa fu un'intuizione degli ex ragazzi di Sili- 
con & Synapse, magicamente tramutati in Blizzard e divenuti 
al contempo distributori e finanziatori del gioco su cui Dave 








stava lavorando. L'idea venne dunque più e più volte sugge- 
rita, tanto da fomentare un vero e proprio referendum che 
accolse la prospettiva di donare al progetto un'anima “arcade” 
con una massiccia Maggioranza. Implementare un cambia- 
mento tanto radicale fu un'operazione insospettabilmente 
indolore, giacché le particolari meccaniche descritte qualche 
riga fa offrivano già una natura ben più dinamica rispetto ai 
classici giochi di ruolo fino ad allora conosciuti; in quest'ottica, 
Dave impiegò una manciata di giorni per giungere al prototi- 
po del mefistofelico gioco che tutti amiamo, e mai consiglio fu 
più fruttifero. 


Anche perché il potenziale di quella primissima versione 

era apparso ben chiaro a tutti, tanto da spingere Blizzard ad 
acquistare e incorporare Condor nel suo organico, cambiando 
nome in Blizzard North. Per raccogliere il testimone di Moria 
Mancava solo il gioco online, suggerito e implementato sei 
mesi prima della pubblicazione del gioco dall'introduzione di 
Battle.net, e il resto è storia. Beh, non ancora: mancava un'a- 
deguata ambientazione, e a David non andavano granché 
bene i classici cliché fantasy. Per questo molto lavoro venne 
investito nell'atmosfera oscura e diabolica del gioco, dai ma- 
linconici accompagnamenti strumentali ai grotteschi nemici 
come l'iconico Macellaio, senza ovviamente dimenticare quel 
finale lì, glorioso e struggente allo stesso tempo. Il tutto sullo 
sfondo di una formula irresistibile che ti spinge a scendere 
ancora una scalinata per uccidere qualche mostro nuovo, 
salire di livello e, chissà, beccare l'ennesima arma prodigiosa. 
La medesima forza dirompente che rende tanto popolari i 
cosiddetti “cloni di Diablo" come Torchlight, quell'ammaliante, 
diabolico fascino degno solo del re dei demoni. 


Diablo 2 si limitò ad affinare la formula vincente 
espandendola a dovere. Nulla di male, come la sua 
immortale popolarità conferma. 













L'elusiva espansione Hellfire non fu 
neppure sviluppata da Blizzard North, 
bensì da Synergistic Software per conto 
di Sierra. 
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C:: una volta un bosco incantato dove tutte 
le piante e tutti gli animali vivevano in pace e 
in armonia come in una comunità hippy degli 
anni Settanta. Tutto questo, chiaramente, non avve- 
niva perché si calavano gli acidi o fumavano l'erba 
gatta, ma molto più semplicemente perché erano 
tutti quanti sotto l'influenza di Gaia, una stupefacen- 
te pietra magica posta sotto l'albero più vecchio e 
più alto di tutti. Ma nei videogiochi, si sa, gli equilibri 
non durano per sempre: anzi, se non venissero scon- 
volti in qualche maniera non ci sarebbero nemmeno 
i presupposti per giocare, e io non avrei Modo di 
scrivere su questa rivista. Qualcosa, nella fattispecie, 
ha corrotto il potere di Gaia e la foresta, da splen- 
dente giardino dell'Eden che era, si è trasformata in 
un contorto labirinto di caverne abitato da creature HE ALT 
incattivite, piante carnivore, spiriti maligni, radici CRLOLLUOLOVe 
tentacolari irte di spine e, perché no, trappole di ogni 
genere. Un vero inferno, insomma, anche se non 
tutto è andato perduto... 


Pre "es er e 7A Ci sono tanti piccoli tocchi di classe come le 
increspature delle pozze d’acqua. 


contatto con le forze ostili, con le trappole, con l'acqua e con 


NON SARÀ FACILE PORTARE A l'acido, perché ciascun errore le costerebbe una delle dieci 
TERMINE L'AVVENTURA DIN IXY, vite a disposizione. Pensate che siano troppe? Cambierete 
ANCHE SE QUESTO PLATFORMER iui 
PER C64 NON E PARTICOLARMENTE 
PUNITIVO 


NIXY, PENSACI TU! 

Per qualche strano motivo (lo so! Lo so! È facile: se non fosse 

così noi non avremmo modo di giocare), la maledizione che 

ha colpito Gaia ha risparmiato una coraggiosa spiritella dei 

boschi, la procace e stilosissima Nixy. Lei, dunque, è l'unica 

creatura rimasta ‘sana’ e il suo compito sarà molto difficile: 

recuperare innanzitutto la pietra magica, spostarla su un 

apposito altare illuminato dalla Luna, recuperare tutte le 

piante magiche necessarie a curarla e, infine, riportarla 

sotto l'albero fatato. Sembra facile a dirsi, ma Nixy non ha né Quelle cascate si possono 
armi né super-poteri a sua disposizione, può soltanto cam- VVvovo attraversare tranquillamente. Una 
minare, saltare e arrampicarsi, cercando di evitare qualsiasi volta tanto... 
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I cuori permettono di attivare un checkpoint 
e ripartire da lì in caso di morte. 





Nella sua minuta consistenza, e con quel vestitino verde, 
Nixy ricorda vagamente Link agli albori della saga di Le- 
gend of Zelda, ma non è alle console Nintendo che dobbia- 
mo guardare se vogliamo ritrovare le radici di questo gioco: 
Nixy the Glade Sprite, infatti, è una recente produzione 

per ZX Spectrum 128k che risale al 2018. Nella sua edizione 
originale metteva soltanto tre vite a disposizione e ogni 
schermata era fissa, mentre il port per Commodore 64, pur 
mantenendo simili le dinamiche di gioco, presenta delle 
notevoli differenze: le schermate sono state sostituite da 
una vasta Mappa a scorrimento multidirezionale e le vite 
sono state portate a 10, l'aspetto visivo è stato modificato 
per trarre vantaggio dalle caratteristiche del biscottone e la 
musica è stata riscritta per il chip SID, cercando di man- 
tenere inalterato il feeling del motivetto originale. Il gioco, 
insomma, "è lo stesso ma non è lo stesso”, dando dei buoni 
motivi per rigiocarlo anche a chi, qualche anno fa, lo aveva 
già affrontato sui computer di Sir Clive Sinclair, geniale 
inventore scomparso da pochi giorni. 


La grafica di questo gioco è piuttosto ripetitiva, ma è dipin- 
ta con grandissima maestria. Nixy the Glade Sprite opera 
nella modalità ad alta risoluzione del C64 che, purtroppo, 
limita a due soli colori ogni cella da 8*8 pixel, ma ogni ele- 
mento è posizionato così bene che non ci si fa proprio caso: 
sullo schermo tutto appare definito a variopinto, sfruttando 
in modo eccellente la palette di questo computer. Anche il 
gameplay è ben strutturato. Nixy è un gioco molto impe- 
gnativo dove la morte è sempre dietro l'angolo, ma non è 
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La bella Nixy nella presentazione del gioco. 


IL GIOCO SFRUTTA LA MODALITÀ 
GRAFICA HI-RES, SFRUTTANDO IN 
MODO ECCELLENTE LA MAPPA 
CARATTERI DEL COMPUTER 


Puah, sembra quasi di sentire l'odore di quell’acido. 





mai oscenamente punitivo o ingiusto: ci chiede solo di fare 
molta attenzione quando saltiamo, ma senza pretendere 
la precisione al pixel o all'unico momento in cui è possibile 
evitare i nemici. In definitiva, Nixy the GClade Sprite è uno 
dei migliori platformer a 8 bit degli ultimi anni e sarebbe 
proprio un vero peccato lasciarselo sfuggire! 


+++ 


https://t.me/eurekaddlIquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 
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PER SEMPRE 


La gioia di comprare il terzino 
perfetto per una squadra 
di supervillain. 


a volta scorsa, nel raccontare la 
N storia di Sensible Software, ci sia- 

mo fermati al 1992. AI momento 
cruciale in cui, Jon Hare e Chris Yates, 
i due ragazzotti inglesi che sei anni 
prima, diciannovenni, hanno fondato 
la software house, decidono di metter 
mano a un altro gioco di calcio. Che 
prenderà proprio il titolo del loro studio, 
già proposto (e scartato da Microprose) 
ai tempi di Microprose Soccer. ll Mondo 
è pronto in altre parole per l'avvento di 
Sensible Soccer. Per la rivoluzione. 
Come raccontavamo un anno fa, Sen- 
sible Soccer è figlio tanto di Microprose 
Soccer quanto di un pomeriggio di 
sincero, genuino cazzeggio applicato. 
Quando Sensible è al lavoro su Mega- 
Lo-Mania, un giorno Jon Hare si mette 
a disegnare sugli sprite dei cavernicoli 





del gioco delle divise da calcio, con UN GIORNO, MENTRE SENSIBLE LAVORA 
iT_-7-- SU MEGA-LO-MANIA, JON HARE SI METTE A 
come racconterà negli anni lo stesso i 

ua dii uve DISEGNARE CON DELUXE PAINT LE DIVISE DEL 
del Norwich City, che nel campionato NORWICH CITY SUGLI SPRITE DEI CAVERNICOLI... 


‘92-'93 della neonata Premier League 
aveva sorpreso tutti, piazzandosi al 


; 4 . rT ie 
terzo posto dietro il Manchester United INTER MILAN FF ale 


e l'Aston Villa. Il caso vuole che quel (ITALY) | 
pomeriggio, nel settembre del ‘91, Tony bl |/GREGNNGSEEEeEeE.EÉExe S 
Beckwith di Mirrorsoft sia lì per parlare ° JAVIER ZANETÙTI wi RB 
con Hare, e vedendo le divise create da SALVATORE FRESI 
GIRNLUCA FESTR 
MASSIMO PRGANIN 
ROBERTO CARLOS 

PRUL INCE 

NICOLA BERTI 

F., DELL'ANNO 

ANDRER SENO 

MAURIZIO GANZ 
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‘Jops", sia istantaneamente stregato da dopo un paio di mesi spesi a mettere 





quell'idea. A Beckwith il calcio, in effetti, in piedi un primo codice, tutto è pronto 
neanche piace, ma lì c'è qualcosa che per... ah no, niente, perché è questo il 
può vendere. Anche la prospettiva di momento in cui Mirrorsoft implode, con 
Mega-Lo-Mania funziona particolar- la morte in mare di Robert Maxwell, il 
mente bene per un gioco di calcio, e crack finanziario e tutto il resto. 
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I Sensible devono cercare una nuova 
casa al loro titolo pallonaro. Trovano 
quasi l'accordo con Virgin, che è un 
marchio figo e sembra particolarmente 
adatto, solo che la software house pre- 
tende, come già fatto tempo prima da 
Microprose, che in copertina ci finisca il 
proprio nome. | Sensible non ne voglio- 
no sapere di chiamarlo Virgin Soccer, 

e così si rivolgono a Renegade, la label 
creata nel 1991] dai Bitmap Brothers, che 
offre loro delle ottime royalties. 


Ai tempi, qualunque frequentatore 
della scena Amiga viveva la guerra 





A cura di Alessandro “DocManhattan” Apreda - www.antro.it 


pallonara tra la serie Kick Off di Dino 
Dini e quella di Sensible Soccer: è 
evidente che la prima abbia ispirato la 
seconda. Per quanto i Sensible fosse- 
ro nel campo (verde di gioco) sin da 
Microprose Soccer nell'88, a sua volta 
ispirato al cabinato da bar di Tehkan 
World Cup (Tecmo, 1985), lo stesso 
Hare ha dichiarato in più occasioni di 
aver giocato un sacco a Kick Off (1989) 
e Kick Off 2 (1990). A spingerlo verso 

la direzione intrapresa con Sensible 
Soccer, però, fu soprattutto quello che 
del gioco di Dini NON gli piaceva. Hare, 
come tanti giocatori dell'epoca, trovava 
infatti frustrante il sistema di controllo 
di Kick Off, quel pallone non attaccato 
ai piedi ma spinto in maniera realistica 
in avanti. Per strappare alla creatura di 
Dini la corona di miglior gioco di calcio 
per home computer in circolazione, 
Sensible voleva qualcosa di più imMmme- 
diato, pur senza incollare troppo la sfera 
agli scarpini. Ne venne fuori un sistema 
di controllo all'apparenza semplice, ma 
in realtà molto complesso dal punto di 





Nel libro Sensible Software 1986-1999, di 
Gary Penn, Jon Hare racconta che uno 
dei peggiori fu un bug che bloccava le 
rimesse laterali assegnate al computer: 
“Non c'era verso di far lanciare quella 
dannata palla, c'era qualcosa nel codice 
che bloccava la rimessa!" 


Gli Europei del 1992 - quelli in cui la 
squadra oggi campione in carica, l'Italia, 
è tristemente assente e la vittoria va a 
sorpresa alla ripescata Danimarca - si 
aprono in Svezia il 10 giugno di quell'an- 
no e si concludono due settimane 
dopo. Il gioco di Hare e compagni, 
appropriatamente battezzato Sensible 
Soccer: European Champions, si pre- 
senta grosso Modo in tempo all'ap- 
puntamento. A seconda dei mercati 

e delle versioni (Amiga, Atari ST e PC), 
tra il giugno e il luglio di quel 1992. In 
copertina c'è Ruud Gullit con la maglia 
dell'Olanda, che “campione d'Europa" 

lo era stata quattro anni prima, e che 

in Svezia era stata battuta ai rigori 
proprio dalla Danimarca, in semifinale, 


A SPINGERE HARE VERSO LA DIREZIONE 
INTRAPRESA CON SENSIBLE SOCCER, FU 
SOPRATTUTTO QUELLO CHE DEI KICK OFF DI 
DINI NON GLI PIACEVA 


vista degli sviluppatori, che cercava di 
trovare il punto di equilibrio perfetto tra 
un'esperienza che ricordasse il calcio 
vero e l'immediatezza, joystick alla 
mano, del tutto. La velocità del gioco, la 
disposizione in campo dei giocatori e 
l'ampia visuale che permetteva di con- 
trollare al Meglio l'evolversi dell'azione, 
fecero il resto. 

Il problema, questa volta, è che il gioco 
deve uscire in tempo per gli Europei 

di calcio del 1992, e i pochi mesi che 
separano il team dalla deadline sono 
un inferno di crunch time popolato dai 
demoni dei bug dell'ultimo minuto. 
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ma conta poco. Quello che conta è che 
Sensible Soccer è da subito un successo 
travolgente, che continuerà per anni a 
portare soldi nelle casse della software 
house. 


Uno degli aspetti che colpì di più 
qualunque appassionato di calcio era 

il database mostruoso. Oggi sembra 
normale, ma ai tempi avere i nomi cor- 
retti dei giocatori e delle squadre, con 

i numeri di maglia e i valori delle varie 
skill giusti per ogni atleta, era semplice- 
mente rivoluzionario. Nasceva in quelle 
settimane nel mondo dei fan pallonari 
non solo il culto di Sensible Soccer, 

che sarebbe continuato fino ai giorni 
nostri, ma lo studio delle caratteristi- 
che dei vari giocatori. Il tutto era frutto 
del lavoro certosino di un giornalista 
sportivo, Mike Hammond, che aveva 
compilato le statistiche per ogni singolo 
tizio in pantaloncini del gioco. Sensi 
Soccer, come prendono a chiamarlo i 
suoi estimatori, assalta le classifiche di 
vendita con la tempra di Commando. 
Secondo Hare, la serie Sensible Soccer, 
compreso quindi anche SWOS, ha 
venduto in totale 2 milioni di copie; ma 
visto che ai tempi il rapporto tra copie 
pirata e originali era di circa 10 a 1, Hare 
stima che almeno 20 milioni di persone 
abbiano posseduto i vari Sensi Soccer. 
Aggiungete gli amici in pianta stabile a 
casa loro “per un'altra partita, solo una”, 
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LA SOFFITTA DI DOCMA 








CANNON FODDER È UN MIX DI SPARATUTTO 
E STRATEGIA DAL FORTE MESSAGGIO 
ANTIMILITARISTA, CHE PERO NON TUTTA LA 
STAMPA, Al TEMPI, COMPRENDE 


e le dimensioni del successo continen- 
tale del gioco sono presto palesi. 


E visto che accennavamo a SWOS, 
ovvero Sensible World of Soccer, 
parliamone: cioè parliamo di come 

un seguito abbia saputo mettere in 
ombra così rapidamente il capostipite 
della serie. Dopo un paio di aggiorna- 
menti del gioco base, nel ‘93, nel 1994 
arriva Sensible World of Soccer: 1.500 
squadre, 27.000 giocatori, una moda- 
lità carriera che fonde la struttura dei 
manageriali calcistici al calcio giocato, 
e l'umorismo tipico dei Sensible affi- 
dato a una serie di compagini extra dai 
temi fantasiosi. Ogni bravo impallinato 
si mette alla caccia dei giocatori giusti 
per la sua squadra e crea formazioni 
extra legate agli altri suoi interessi: 
come dimenticare quelle sfide infinite, 
a casa mia, tra il team dei supervillain 
Marvel e quello delle rock band? Gol 

in scivolata di Sabretooth, nulla da 
fare per Slash dei Guns N' Roses, in 
porta senza il cilindro. Negli anni che 
seguono, SWOS viene aggiornato più 
volte e arriva su varie altre piattaforme, 
fino alla rivisitazione del gioco origi- 
nale, nel 2007, per Xbox Live Arcade. O 
alle macchine attuali, grazie all'erede 
spirituale Sociable Soccer, creato da 
Jon Hare per Apple Arcade e in arrivo 
l'anno prossimo su PC e console. 


Ma gli anni 90 dei Sensible sono legati 
anche a un altro grande successo del 
periodo d'oro per il team, quello tra il 
1992 e il 1995, in cui il piccolo studio 
resta costantemente nei piani alti 

delle classifiche di vendita. Si tratta di 
Cannon Fodder, e l'idea alla base anche 
in questo caso è molto semplice: “Un 
Lemmings con le armi”. Hare vuole 
creare un gioco divertente, anche se 
poi subentra quest'idea del legame 
cOn i tizi che sono schiattati, la lista dei 
caduti accompagnata dalla versione 
strumentale di un brano triste scritto 
dallo stesso Hare anni prima, quando 
suonava in una band. 

Cannon Fodder (“carne da cannone") 
arriva su Amiga nel dicembre del 1993, 
seguito da tanti altri formati (tra cui PC, 
Atari ST e Mega Drive) nei mesi succes- 
sivi. Sotto quel big box in cartone senza 
un'illustrazione, con solo un pattern 
mimetico e una figura quasi invisibile 
ad accompagnare il logo del titolo, c'è 
un gioco inusuale. Per quanto lo stile 
grafico sia quello che ormai i gioca- 
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tori associano ai ragazzi di Sensible, 
Cannon Fodder è un mix di sparatutto 
e strategia (anche per via del sistema 
di controllo adottato, il punta e clicca) 
dal forte messaggio antimilitarista, 

che però non tutta la stampa, ai tempi, 
comprende. Quella generalista arriva a 
parlare di un gioco di cattivo gusto. Non 
tanto per il fatto che sì, tra un livello e 
l'altro, nelle 23 missioni che portano gli 
omini di Cannon Fodder in giro per la 
giungla, scenari innevati e deserti, ci si 
trova davanti una fila di lapidi dei cadu- 
ti, ma perché nel gioco e nelle pubbli- 
cità veniva mostrato il remembrance 
poppy, un fiore finto utilizzato come 
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omaggio ai veterani di guerra. Il Daily 
Star raccoglie il parere sulla faccenda 
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di diversi esponenti politici inglesi che 
definiscono in buona sostanza Cannon 
Fodder una “mostruosità” in grado di 
offendere “milioni di persone”. Il claim 
del gioco, “la guerra non è mai stata 
così divertente", faceva il resto. 

L'idea di Hare, però, era proprio far 
capire che in guerra la gente muore 
per davvero. E allora se hai un gioco in 
cui i tuoi piccoli personaggi sono tutti 
uguali, ti prendi la briga di assegnare 





un nome a ognuno. E quando cade, di 
dedicargli pure una lapide a schermo, 
proporzionata al rango del milite ucciso 
in azione. Polemiche a parte, Cannon 
Fodder si rivela un altro capolavoro 
Sensible di pura giocabilità, e la serie 
proseguirà con i viaggi nel tempo di 
Cannon Fodder 2, nel 1994 (Amiga e 
PC) e pure con un altro seguito svilup- 
pato in Russia, Cannon Fodder 3, nel 
2011. Ma con quello Hare e Sensible non 
hanno nulla a che fare. 


L'avventura di Sensible Software, la soft- 
co creata solo qualche anno prima da 
Jon Hare e Chris Yates in una stanza da 
letto con la carta da parati dei Flintsto- 
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nes e con troppo fumo (e troppo poco 
tabacco) per ricordare perché avessero 
scelto proprio quel nome, non soprav- 
vive agli anni 90. L'arrivo del 3D, come 
raccontato più volte da Hare, cambia le 
carte in tavola, e chi non è pronto a fare 
il salto resta indietro, su un planetoide 
che si allontana sullo sfondo, in una 
nuova galassia in cui brillano le console 
e le schede acceleratrici macina-poligo- 
ni. In un'intervista per Antstream, Hare 


la sintetizza così: “Era stato semplice 
passare dagli 8 ai 16 bit e pensavamo 
fosse la stessa cosa con l'arrivo del 3D. 
Ma non lo è stato". 


| passi incerti nel lago tridimensionale, 
con Sensible Soccer ‘98, dimostra- 

no che quelle acque sono molto più 
profonde del previsto. L'attenzione del 
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pubblico è per i nuovi titoli pallonari, 
per il calcio di Electronic Arts e quello di 
Konami, e del vecchio leone che ruggi- 
va su Amiga solo qualche tempo prima 
sembra importare ancora a pochi. Lo 
abbiamo detto tante altre volte, ma un 
lustro, nel mondo dei videogiochi, può 
essere un lasso di tempo lunghissimo. 
Allora, in pieno passaggio di consegne 
generazionale, lo era ancora di più. 


Poco dopo, nel 1999, Sensible Software 
viene venduta a Codemasters, con cui 
Jon Hare ha continuato a collaborare 
nei primi anni Duemila. E tra le varie 
avventure lavorative in cui si è imbarca- 
to successivamente, compresi i Tower 
Studios, nel 2004, con gli ex Bitmap 
Brothers, Sensi Soccer gli è sempre 
rimasto nel cuore, come dimostra il 
progetto Sociable Soccer. Così com'è 
rimasto nel cuore di tanti di noi ex 
ragazzini dell'epoca: lo testimoniano 

i tornei, le versioni aggiornate e le 
tante altre manifestazioni di affetto e 
passione pura che quel vecchio gioco 
di calcio continua a ricevere, a quasi 
trent'anni dalle sue prime sgambate su 
un rettangolo verde virtuale. Quando 
mi chiedono quali siano i miei giochi 
preferiti di sempre, ci metto un po' a 
rispondere. Perché non voglio lasciare 
fuori dei titoli che mi hanno davvero 
cambiato il modo di vedere e vivere 

i videogame, e dopo quarant'anni di 
“carriera” non è semplice, ecco. Ma quel 
che è certo è che ogni volta mi assicuro 
che Sensible World of Soccer sia nelle 
prime posizioni di quella lista. O 


“ERA STATO SEMPLICE PASSARE DAGLI 8 Al 16 
BIT E PENSAVAMO FOSSE LA STESSA COSA CON 
L'ARRIVO DEL 3D. MA NON LO E STATO.” 
JON HARE 


Lo ——————=— = 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


INTEL TORNA 


ALL’INNOVAZIONE 





Il mese scorso abbiamo illustrato le novità in campo grafico con le 
future GPU Arc, oggi invece parliamo dei nuovi processori Core Alder 


Lake In arrivo. 


ncora non disponiamo della nomenclatura dei mo- 
A delli, delle loro configurazioni e delle loro frequenze, 
ma allo scorso Architecture Day, Intel ha parlato 
piuttosto diffusamente delle nuove architetture dei proces- 
sori Core e, se ne parliamo al plurale, stavolta non è perché 
ci saranno nuove e vecchie proposte all'interno della stessa 
linea, bensì perché ce ne saranno almeno due in ogni singolo 
processore, senza ovviamente contare gli altri elementi come 
la GPU o come i controller per lo scambio dei dati: Alder 
Lake sarà la prima architettura x86 ibrida, sulla falsa riga di 





Introducing 


Alder Lake 






All-New Core Design 


Performance Hybrid with intel Thread Director 


Industry-Leading Memory & I/O 


DDRS, PCle Gen5, Thunderbolt" 4, Wi-Fi 6E 


quanto accade - ormai da anni - nel mondo ARM. Si tratta di 
un'importante evoluzione per i PC, anche se a beneficiarne 
saranno soprattutto i portatili, dove diversificare tra thread 

in base all'effettiva potenza richiesta può comportare un 
notevole risparmio energetico e, quindi, una maggiore durata 
della batteria. E non sarà certo l'unica novità di queste CPU: 
con loro farà il suo debutto, nel Mondo consumer, anche il 
bus PCI Express 5.0, ehe raddoppia la velocità di trasferimen- 
to dei dati rispetto alla versione immediatamente preceden- 
te. Insomma, sembrerebbe proprio che Intel sia tornata a 
essere quella di una volta, più propensa a guidare il mercato 
piuttosto che a inseguirlo, e questo non può che far del bene 
all'evoluzione della nostra piattaforma di riferimento. 


E-CORE E P-CORE 

Ogni processore Core della serie 12000 (o anche “della famiglia 
Alder Lake") sarà frutto di una combinazione di elementi 

che Intel oggi definisce come “building block", letteralmente 
blocchi da costruzione. Fanno parte di questa categoria due 
diversi tipi di core x86, che vedremo presto maggiormente nel 
dettaglio, le unità di calcolo della GPU, il controller PCI Express, 
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Single, Scalable SoC Architecture 


All Client Segments — 9W to 125W —- built on Intel 7 process 


la cache di secondo livello e naturalmente il controller per la 
memoria, oltre a un dispatcher specializzato nel traffico dei 
pacchetti di rete (IPU). Di fatto, quindi, ogni CPU Alder Lake 
sarà un vero e proprio Soc, i cui componenti dialogheranno 
tra loro per mezzo di tre fabric ad altissima velocità. Ma E-core 
e P-core sono certamente la novità più considerevole. | primi 
sono core x86 a singolo thread ad alta efficienza energetica, 
derivati dalla linea di processori Atom di Intel. Su Alder Lake ci 
saranno fino a 8 E-core “Gracemont", in grado di fornire fino al 
40% di performance in più di un vecchio core “Skylake" a parità 
di energia oppure, osservando il dato dal 
denominatore, un consumo inferiore di 
energia del 40% a parità di performance. 
Saranno i core deputati ai processi in 
background e, anche se privi di HyperTh- 
reading, grazie alla loro versatilità po- 
tranno lavorare molto bene in multita- 
sking e prendersi carico, all'occorrenza, 
anche di lavori più “pesanti” qualora i 
P-core fossero tutti occupati. Gli E-core 
“Gracemont" sono una diretta evoluzione 
dell'architettura out-of-order “Tremont”, 
di cui Mantengono quasi tutte le carat- 
teristiche salvo l'adozione di un branch 
predictor più evoluto, di una cache per 

le istruzioni di 64K e di un front-end 
migliorato nel suo complesso, grazie 
soprattutto alle 17 porte per l'esecuzione 
(Tremont ne prevedeva 8). In ogni cluster 
di 4 unità, gli E-core “Gracemont" di- 
spongono di 32 KB di cache LI] ciascuno 
e condividono una memoria cache di secondo livello di 4 MB, 
con un Resource Director a monte che ne coordina l'accesso 
dai membri del gruppo. Notevole anche il fatto che questi core 
ad alta efficienza possano eseguire le istruzioni AVX2 (con due 
porte vettori per le operazioni FMUL e FADD) e supportino 
anche tecnologie per la sicurezza e la virtualizzazione. 


SE C'È BISOGNO DI POTENZA 

Il risparmio energetico non è la principale priorità di chi vuole 
una CPU potente. Chi macina miliardi e miliardi di numeri 
ogni secondo ha bisogno soprattutto di velocità e forza bruta. 
A fornirle ci pensano i P-Core “Golden Cove”, fino a otto per 
ciascun die, evoluzione diretta del progetto “Cypress Cove” che 
abbiamo potuto ammirare nei processori Rocket Lake. Pur 
mantenendo le stesse linee guida, Intel ha deciso di ritoccare 
più o meno tutti gli stadi che compongono l'architettura, allo 
scopo di incrementarne la potenza di calcolo. Da una sezione 
di front-end capace di decodificare molte più istruzioni, a una 
finestra di elaborazione out-of-order molto più ampia, Intel 

ha saputo trarre il meglio dalle esperienze di AMD e di Apple. 
Passando al back-end, la larghezza di esecuzione è aumentata 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 


Mobile Ultra Mobile 


Desktop 


de 





per poi combinarle diversamente sulle linee desktop e mobile. 


da 10 porte a 12 porte, con un design che fonde porte di ese- 
cuzione e reservation station a caratterizzare i core di Intel in 
contrasto ad altre architetture della concorrenza, o con i propri 
E-core, che invece utilizzano porte/pipeline intere e FP/vettoria- 
li separate. Dal punto di vista dei numeri interi, c'è una quinta 
porta di esecuzione e pipeline con semplici funzionalità ALU e 
LEA, mentre per quanto riguarda le funzionalità in virgola mo- 
bile, va menzionata l'aggiunta di funzionalità FADD dedicate, 
che sono molto più efficienti e con una latenza inferiore rispet- 
to all'utilizzo delle unità FMA. Da notare anche il supporto per 
una nuova tecnologia chiamata Intel AMX, destinata ai calcoli 
sulle matrici e all'intelligenza artificiale, mentre è ormai certo 
l'abbandono delle istruzioni AVX512, almeno sui processori 
consumer, dato lo scarso successo delle precedenti imple- 
mentazioni e il loro notevole consumo energetico. La cache L2 
in “Golden Cove” rimane a 1,25 MB per i modelli di processore 
consumer, mentre nelle varianti per server aumenta a 2 MB. 
Tutto questo dovrebbe garantire un guadagno dell'IPC intorno 
al 19% sulla generazione precedente, un salto di velocità molto 
importante che potrebbe permettere ai nuovi processori Core 
di scavalcare i Ryzen 5000 nella leadership delle prestazioni. 
Ovviamente, non ci aspettiamo che AMD resti inerme a guar- 
dare e sarà interessante vedere cosa proporrà in futuro. 


CI TOCCHERA PASSARE A WINDOWS 11 
Chiaramente l'introduzione di due tipi differenti di CPU, all'in- 
terno di un singolo sistema, richiede un approccio diverso da 
quello tradizionale per l'assegnazione dei compiti a ciascun 
core. Questo perché gli scheduler, cioè la componente del 
sistema operativo impegnata a smistare i processi tra i core a 
disposizione, fino a oggi potevano contare su core tutti uguali, 
al massimo differenziati per fisici e logici con le tecnologie 
SMT di Intel e AMD. Invece, con Alder Lake (e verosimilmente 


> 






n 
imfzla(elgaar]alor= 


I P-core “Golden Cove” prediligono i thread a bassa latenza e 
forniscono la maggiore potenza di calcolo a disposizione del 
processore. Possono eseguire due processi per volta. 





pre 


TITTI e 


A blocchi: Intel ha realizzato le componenti di Alder Lake in modo indipendente, 
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intel's I New | Efficient x86 Core 


Microarchitecture 


Desstgned lor troughot « 
mul-treacged periormance ! 


Gli E-core “Gracemont” sono a singolo thread, ottimizzati per il 
risparmio energetico. Saranno impiegati per i thread più “leggeri” e 
per i compiti in background. 


con tutte le microarchitetture che seguiranno), la faccenda 

si fa un po' più complicata. Intel e Microsoft hanno lavorato 
palmo a palmo per modificare opportunamente lo scheduler 
di Windows, e la prima ha fornito i processori Alder Lake di un 
nuovo dispatcher hardware chiamato Thread Director. La sua 
funzione è analizzare costantemente i processi in esecuzione e 
consigliare al sistema operativo il modo migliore per distri- 
buirli. Intel ha dichiarato che le sue analisi su ciascun thread 
durano al massimo 30 microsecondi, contro le centinaia di 
millisecondi normalmente necessarie al sistema operativo per 
svolgere lo stesso lavoro, e questo permette a Windows 11 di 
spostare con rapidità i thread da un tipo di core all'altro, se si 
dovesse rendere necessario, anche durante la loro esecuzione: 
è un cambiamento piccolo ma epocale, che rende l'esecuzione 
dei programmi più dinamica e fluida, ma che pone qualche in- 
terrogativo sull'uso dei nuovi processori con i sistemi operativi 
precedenti. Chiaramente sarà possibile usare i Core della serie 
12000 anche con Windows 10, ma quest'ultimo non sarà in 
grado di fare distinzioni tra core potenti e core efficienti, usan- 
doli tutti allo stesso Modo: sarà interessante eseguire qualche 
test incrociato. Quanto alle priorità, invece, saranno diverse 
sulla base dello scenario d'utilizzo: su un PC desktop potremo 
aspettarci che Windows 11 preferisca occupare dapprima tutti 

i P-Core con un singolo thread, poi riempire gli E-Core, e solo 
successivamente sfruttare l'HyperThreading dei primi. Su un 
PC portatile, invece, ci aspettiamo che gli E-core vengano 
privilegiati finché possibile. La cosa importante da sapere è 
che, per gli sviluppatori di software, non cambierà nulla: queste 
decisioni saranno prese dallo scheduler in maniera del tutto 
trasparente, per cui i programmi già esistenti continueranno a 
funzionare come se niente fosse. AJ 
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QUANTO BASTA 

L'MSI MAG301]RF è un monitor da gioco 
di tipo ultrawide a schermo piatto da 30" con 
una risoluzione dello schermo 2560x1080 pixel, 
una frequenza di aggiornamento di 200 Hz, un 
tempo di risposta GtG di] ms, un pannello IPS 
da 300 nit, AMD FreeSync (compatibile con G- 
SYNC) e MBR (Motion Blur). Cosa volete di più? 


+ PRATICO E COLORATO 
Il controllo delle impostazioni avviene tramite 
il classico joystick MSI, posto sul retro e sul lato 
destro. Il “colore” viene fornito da una striscia LED 
programmabile sul retro. 





ROBUSTO E PRATICO 

Ill supporto del monitor appare robusto 
ed ergonomico con una regolazione in 
altezza fino a 130 mm, un'inclinazione di 
-59/20° e una rotazione di +/- 45°. Volete 
appenderlo? Smontate il piedistallo e 
utilizzate l'attacco per montaggio VESA 
100x100 mm. 


GIOCO SI, FILM FORSE MENO 

Anche l'HDR è supportato dal monitor MSI, 
nella versione HDRI0. Le caratteristiche del monitor, 
tuttavia, mancano del contrasto, della luminosità e 
della gamma colori per rendere al massimo in questo 
ambito. Mentre nel gioco, soprattutto competitivo, va 
tutto bene, in altri ambiti dove il colore va sfruttato al 
massimo non è il pannello adatto. 





OPTIX MAG301RF 


Produttore: MSI Prezzo: € 449 Internet: www.msi.com/Monitor/Optix-MAG301RF 


nostro avviso, l'Optix MAG301RF combina al meglio 
A due caratteristiche: un pannello grande per un'im- 

mersione ampia e le prestazioni che uno schermo 
gaming deve possedere. Disporre di un 30" nominali con 


un rapporto d'aspetto di 21:9 è come avere un 24" in altezza 
(16:9) ma con il vantaggio di 6-7 cm in più sul lato orizzontale. 





Mettendosi alla corretta distanza dal pannello, quindi, il gioca- : 
: G-SYNC Compatible (60-200Hz) di NVIDIA. 


tore, che deve ridurre al minimo i movimenti della testa, potrà 
vedere tutta la scena ma in formato wide, con netto vantag- 
gio sulla giocabilità. Sempre ammesso che il gioco supporti la 
risoluzione di 2560x1080 pixel: se non fosse così o non si frutta 
tutta la lunghezza del pannello (con le due classiche bande 
laterali) o si va di stretching. Chiaramente per competere tra 

i monitor utilizzati negli eSport non può mancare la velocità 
che nell'Optix è di 1IMs GtG con 200 Hz di refresh rate. 

Con queste caratteristiche il MAG301RF va a coprire una 
nicchia di richieste o, se vogliamo, espande verso il gioco 
competitivo il mercato dei 24” colmando la lacuna di chi vuo- 
le qualcosa in più del 24” senza dover passare o a Modelli da 


34 o più pollici, troppo voluminosi, o a risoluzioni meno adatte : 
: ma neanche economico) che ci sentiamo di 
consigliare al giocatore in tutte le sue forme, 
: un po' meno per la visione di film o lavori di 

: grafica. 


(3440x1440 pixel) su pannelli più lenti. 

Veniamo alla qualità del prodotto. L'angolo di visione è di 178°, 
sia in verticale, sia in orizzontale. | colori sono vividi e accurati, 
coprendo l'intero spazio colore sRGB (105% sRGB), mentre il 
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: contrasto è pari a 1.00011, tipico dalla tecnologia IPS, mentre la 
: luminosità raggiunge i 300 nit con un po' di bagliore eccessi- 
: votipico della tecnologia. 

Grazie all'elevato refresh di 200 Hz l'esperienza di gioco è 

: fluida con un frame rate alto (leggasi “serve scheda video 

: potente") senza le tracce di immagini in movimento. Il VRR è 


garantito sia da AMD FreeSync Premium (48-200HZz) sia da 


L'utilizzo del menu è comodo grazie al consueto joystick MSI 


: posto sul retro che può essere sostituito dall'applicazione sof- 
:  tware. Nel menu non mancano chiaramente le più importan- 
: ti funzioni coadiuvate da quelle specifiche per giocatori con 
preset, mirino, frequenza di refresh... 


Per gli amanti dell’RGB, sul retro, è presenta una striscia LED 


: programmabile con tutti i principali standard di mercato. 


Le porte disponibili sono due HDMI 2.0, DisplayPort 1.2, jack 


per cuffie e un hub dual-USB 2.0. Manca invece una porta 
USB-C. Le porte HDMI 2.0 arrivano a 180Hz a 2560x1080 pixel, 
: mentre la DisplayPort 1.2 funziona fino a 200Hz. 


Il prezzo è allineato a un prodotto (quindi non troppo costoso 

















+ LOOK ORIGINALE E MOLTO 
TRASPARENTE 

Frontale, superiore e laterale: ogni pannello fa 

vasto se non completo uso di lastre di vetro dello 

spessore di circa 3mm esaltando quindi la compo- 
nentistica interna e la pulizia dell'assemblaggio. 


















CAPIENTE SI, MA.. 


di raffreddamento non manchi, non è certo illimitata. 


Assicurarsi di lasciare spazio per la circolazione d'aria: in 
alcuni punti del case lo spazio è contenuto. 


Sebbene la capacità di accogliere periferiche e sistemi 


Attenzione a valutare le combinazioni della componentistica 
se, per esempio, si vuole montare la GPU orizzontalemente. 


( 


PRATICO E POCO RUMOROSO 
Ogni pannello si rimuove con facilità. 
L'accesso all'interno è quindi comodo sia per 
le fasi di primo assemblaggio, sia per quelle di 
manutenzione. Ben 4 le ventole montate di 
serie (3 ARGB frontali e 1 posteriore). Il rumore 
prodotto rimane tuttavia contenuto grazie alla 
qualità e fattura del case. 


+ 





LA POSIZIONE PIU COMODA 

Alla fin fine la posizione classica della 
console |/O rimane sempre quella superiore. 
Nel Divider c'è quello che serve con 2 plus: 
USB-C e un pulsante programmabile per 
reset o controllo funzionalità ARGB. 





DIVIDER 500 TG ARGB 


Produttore: Thermaltake Prezzo: € 135 
Internet: www.thermaltake.com/divider-500-tg-argb-mid-tower-chassis.html 


L 


a serie Divider è stata introdotta qualche mese fa da TT. 
Il design unico ha stupito e questo modello 500 è il più 
grande della famiglia, disponibile sia in nero sia in bian- 
co e con la variante del pannello frontale ventilato. 

Il Thermaltake Divider 500 TG ARGB può essere considerato 
un grande chassis mid-tower con pannelli di vetro su tre lati. 
Nella parte anteriore, il vetro è incorniciato in nero e attra- 
verso si possono scorgere le tre ventole ARGB. Estraendo il 
pannello di vetro anteriore si accede al filtro antipolvere man- 
tenuto in posizione da magneti. Una volta rimosso quest'ulti- 
Mo, si possono vedere chiaramente le tre ventole da 120 mm 
fissate su un telaio rimovibile per essere estratte facilmente 
per l'eventuale sostituzione con un radiatore differente. 
Chiaramente la posizione della componentistica è Moder- 
na, con l'alimentatore nella parte inferiore del telaio. Ma è il 
design del pannello laterale da cui prende il nome l'intera fa- 
miglia: il pannello è diviso in due diagonalmente con la metà 
superiore in vetro e la metà inferiore in acciaio. La linea è 
mantenuta anche sul retro, sebbene manchi la piega sull'ac- 
ciaio. Sul lato posteriore, il Divider 500 TG ARGB è dotato di 
un telaio PSU rimovibile nella parte inferiore e la staffa dello 
slot di espansione della scheda madre di Thermaltake che 
può essere ruotata per il posizionamento verticale della GPU. 
Nella parte superiore c'è una quarta ventola non ARGB da 120 
mm. Sopra troviamo l'ultimo pannello che utilizza il vetro per 
coprire l'intera area; volendo può essere rimosso per accedere 





: carico i decibel prodotti sono estremamente 
: contenuti. 


ad un altro telaio per due ventole opzionali da 120 mm o 140 
mm, oppure un radiatore da 240 0 2230 mm. 

Le connessioni sono nella parte anteriore: reset o controllo 
RGB, accensione, ingresso e uscita audio, due porte USB 3.0 e 
una presa USB 3.2 di tipo C. La parte attorno al tasto accensio- 
ne è illuminata indicando anche l'attività sul disco. 

L'accesso all'interno è pratico. Lo spazio non manca e la forma 


è molto simile al Modello più piccolo 300, salvo in verticale 
: dove, nel 500, possono essere ospitati sistemi di raffred- 
: damento più ingombranti. Gabbia, telaio, vassoi... tutto è 


pensato non solo per la massima flessibilità di configurazione 
ma anche per poter mostrare la unità all'esterno tramite i 
pannelli vetrati. 

Può piacere o meno il design, ma certamente ci troviamo 


1 di fronte a un case ben costruito e pensato, con finiture di 


pregio e materiali di qualità. Ben quattro le ventole di serie 
installate e spazio in abbondanza per installare sistemi di 
raffreddamento a liquido, sia frontalmente che superior- 
mente. Rispetto al 300 sono presenti, oltre allo spazio in più, 
migliori soluzioni di posizionamento della componentistica 
(come la rotazione della GPU) e dei passacavi. Vista la pre- 


senza di numerose ventole di serie e alla ricerca di qualche 
: difetto abbiamo valutato anche l'aspetto del 


rumore: niente da fare, sia a riposo, sia sotto 
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+ OTTIMA PER IL MAINSTREAM 
Basata sulla GPU Navi 23 di AMD, questa scheda mette a disposizione 
2048 unità di calcolo e un bus per la memoria da 128 bit, a cui sono collegati 
8 GB di VRAM GDDR.E. Altri “numeri” sono 64 ROP, 32 MB di Infinity Cache, 
256 GB/s di banda e un boost clock di 2359 MHz, con cui si ottengono pre- 
stazioni ottimali nel range di risoluzioni 1920x1080 — 3440x1440. 


Ja COME UNA RX 5700, MA CON RAY TRACING 
Il livello di prestazioni di questa scheda può essere accomu- 
nato a quello di una GeForce GTX 1080 (non Ti) o di una Radeon 
RX 5700 (non XT), cioè di prodotti originariamente usciti su una 
fascia di mercato superiore. A queste schede, tuttavia, aggiunge 
il supporto del Ray Tracing, con prestazioni che però superano al 


massimo quelle delle GeForce RTX 2060. 





+ BUONA VENTILAZIONE 
Grazie al voluminoso ma 
silenzioso dissipatore a due ventole, le 
temperature d'esercizio rimangono 
comprese tra i 35 e i 62° C, con un 
‘rumore’ di soli 32 dBA. È un risultato 
eccellente, che la rende una delle 
schede più silenziose che abbiamo 
mai testato. Alimentata da un solo 
connettore a 8 pin, la RX 6600 XT di MSI 
consuma intorno ai 170 Watt, soltanto 7 
quando è in idle. 


NESSUNA FEATURE “PRO” 

Con l'eccezione di un logo MSI illuminato 
da LED RGB, questa scheda non dispone di 
dispositivi di sicurezza come un doppio BIOS, 
ma si limita a un pregevole ‘overclock di fabbrica' 
di qualche decina di MHz sulle frequenze 
consigliate da AMD. Apprezzabile, invece, il 
backplate posteriore in metallo, capace di 
proteggere la scheda da urti e flessioni del PCB. 





GAMING X RADEON RX 6600 xT 8G 


Produttore: MSI Prezzo: €400 Internet: www.msi.com/Graphics-Card/Radeon-RX-6600-XT-GAMING-X-8G 


e GPU Radeon RX 6600 XT sono una riposta, a dire il 
fc piuttosto tardiva, che AMD intende dare alla “fame 

di schede video” che sta colpendo soprattutto la fascia 
media, popolata al Momento solo dalle vecchie GeForce GTX 
1650, RTX 2060 e dalle nuove RTX 3060 che, però, sono di fatto 
introvabili. Non che queste siano messe molto meglio: il loro 
prezzo consigliato dovrebbe aggirarsi intorno ai 390 euro, ma 
chi le ha in magazzino difficilmente le fa uscire per meno di 
650 IVA inclusa. Non è quindi possibile valutare serenamente 
il prodotto, perché l'inflazione è tale da sconsigliare qual- 
siasi acquisto, se non proprio in caso di urgente necessità. 
La Gaming-X RX 6600 XT di MSI, in ogni caso, è una buona 
scheda video fino a che non si decide di attivare il ray tracing: 





“MSI Gaming-X NETTI 

| Horizon: Zero Dawn * Red Dead Redem. 2° Serious Sam 4 
1920x1080 FullHD | 95 | 48 | 84 
2560x1440 QHD 73 | 47 67 
3840x2560 4K | 38 | 34 65 
3440x1440 UWQHD 57 43 64 


con RX 6600 XT_ 





WUcCISNtTo SO 


1920x1080 FullHD | 124 | 68 | 
2560x1440 QHD 83 | 45 | sì 
3840x2560 4K | 41 | 22 20 
3440x1440 UWQHD 63 35 34 
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‘Borderlands 3 





Shadow of Tomb Raider *Ray tracing alto iui + Ray Tracing 


: il suo intervallo di prestazioni ricorda da vicino quello delle 
precedenti RX 5700 e delle GeForce 1080/2070, arrivando 

: spesso a competere con le concorrenti RTX 3060. Ma attivan- 
: doilraytracing, purtroppo, emergono i limiti di questa prima 
: generazione di RT core di AMD: non si va oltre il livello di una 
RTX 2060, con giochi come Cyberpunk 2077 che, da 87 foto- 

: grammi al secondo, crollano a 25 in Full HD, per trasformarsi 
: infelicemente in slide-show a 4-8 fps alle risoluzioni superiori. 
: Altri giochi, come Shadow of the Tomb Raider, sono sicura- 

: mente più permissivi, ma la nostra sensazione è che la po- 

: tenza del ray tracing in questo caso non sia a prova di futuro, 
: limitandosi a una curiosità impraticabile. L'aspetto in assoluto 
: migliore di questa scheda è la sua silenziosità: ci si dimentica 


letteralmente che il computer sia acceso e non fa 
rumore nemmeno quando è sotto stress. Insom- 


100 ma, anche se siamo ben lontani dalle prestazioni 
68 delle sorelle maggiori di fascia alta, la Gaming 

35 X RX 6600 di MSI costituisce sicuramente una 

51 buona scelta per chi è alla ricerca di una scheda 


video capace di viaggiare bene in Full HD, ma 
che possa soddisfare anche il palato di chi ha uno 
schermo più grande, magari uno di quelli ultra- 


2a wide a 3440x1440 pixel con cui, per 
A esperienza personale, posso dire 


7.9 


5 che questo prodotto si comporta 
in modo soddisfacente. 





CX-269 WIRELESS CONTROLLER 


Produttore: Maegoo Prezzo: € 25 Internet: www.gamepad.store 


n prodotto sconosciuto, ven- 
U duto da Amazon a pochi spicci 
(29 euro, 25 per chi ha 

Prime), potrà mai fare le veci 
di un controller “serio”, vale 
a dire conosciuto e costo- 

so? La riposta dell'azienda 

cinese Maegoo non potreb- 
be essere più eloquente. 
Il CX-269 è un joypad 
standard X-Box 360 
che funziona tra- 
mite Bluetooth 
oppure 


i con un comodo dongle wi-fi USB da 
: 2,4 GHz, dotato di batteria al litio che 
i si ricarica tramite un cavo USB di tipo 
i €, compatibileconi PC ma anche 
con quasi tutti i dispositivi 
Android, diverse console 
e set-top box. Il cavo 
serve unicamente 
per la ricarica, ma il 
collegamento con 
la ‘base’ di gioco 
è strettamente 
wireless. Oltre al 
dongle ricetra- 
smittente, nella 
scatola c'è anche 
un supporto esten- 
sibile su cui è possibile 
montare smartphone e 
altri dispositivi simili con un 
display grande fino a 6 pollici, 
trasformandoli di fatto in console 
portatili. Il dispositivo prevede 
diverse modalità di funzionamen- 
to e la sua reattività non è diversa 
da quella dei modelli più costosi: 
dispone anche di un sistema di vibra- 






























i zione che funziona piuttosto bene. Gli 

i mancano, chiaramente, tutte le opzioni 
i di personalizzazione più avanzate e 

i non è compatibile con PlayStation 4 e 

i 5, ma se cercate un “secondo joypad" 

i 0 qualcosa con cui giocare anche col 

: cellulare, questo ha un prezzo davvero 

: imbattibile! L'unico difetto? Purtroppo 
i gli assi delle levette analogiche passano 
i molto rapidamente da O a 100, renden- 
i doi movimenti ‘sottili’ più difficili da 

: effettuare, ma alla fin fine ci si gioca 

i piuttosto bene comun- 
i que, e per il prezzo pro- 
i posto è davvero difficile 
i chiedere di più. 













0) Solido, comodo e pratico da usare. 


Autonomia della batteria che dura 
circa 20 ore. 

Compatibile con PC, Android e 
altri sistemi. 

Sensibilità eccesiva delle leve 
analogiche. 
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ROG GLADIUS Ill 





Produttore: ASUS Prezzo: € 82 Internet: rog.asus.com/it 
> 


Omron. Il sensore Pixart PAW3370 ha 
una risoluzione di 19.000 DPI ma, tramite 
interpolazione software, può arrivare a 
26.000, mentre la frequenza di polling 
della connessione USB è pari ai canonici 
1000 Hz. Secondo i dati tecnici di ASUS, 
il Gladius Ill riuscirebbe a riportare con 
precisione il proprio movimento fino a 
una velocità di 400 pollici (10 metri) al 
secondo, registrando un'accelerazione 
massima pari a 

50 GC. Sono 


l'essenzialità la prima qualità 

che ci viene in mente per questo 
prodotto, un Mouse da gamer 
che pesa soltanto 80 grammi e che si 
impugna con grande sicurezza con la 
mano destra. A vederlo, infatti, sembra 
un dispositivo analogo a tanti altri e, per 
certi versi, sicuramente lo è. Ma se lo 

si guarda più a fondo, si notano alcuni 
tocchi di classe come le zone illuminate 
(personalizzabili tramite il software 
Armoury Crate) e la possibilità 

di sostituire gli switch pro- 
dotti in casa da ASUS 
con gli omologhi 
prodotti da 
















i numeri da capogiro per un normalissimo 
: braccio umano, per cui possiamo essere 

i sicuri che questo mouse farà il suo dove- 
i re egregiamente, in ogni situazione. E le 

i nostre prove, effettuate con diversi giochi 
i e programmi di utilità, di sicuro lo confer- 
i mano. Ci sono però alcuni dettagli a cui 

i dovreste fare attenzione: il pulsante per 

i cambiare i DPI è sul fondo, per cui tocca 

: sollevare il dispositivo dal tavolo per pre- 

i merlo, e la presenza di soli sei tasti non 

i lorende una scelta azzeccata per chi è 

i abituato diversamente. In tutta sincerità, 
: su quella fascia di prezzo esistono anche 
molti altri prodotti concorrenti, alcuni dei 
: quali con caratteristiche 
i che potreste ritenere 

: preferibili. 


}.5 





Preciso, stabile e Molto comodo da 
Usare. 

Altissima risoluzione e mMicroswitch 
intercambiabili. 

Sei tasti sono pochi. 





Prezzo piuttosto elevato per un 
mouse cablato. 
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ANGOLO DI BOVABYTE) 


LA TRASMISSIONE TV DEL PASTORE 


L’ORTICELLO DELLE 
CERIMONIE 

















on l'allentarsi delle restrizioni anti-Covid, anche noi come al solito nel suo antro, intento a lanciare benchmark 

Bovas — che in epoca di pandemia avevamo reli- di ogni specie sui suoi server per il calcolo parallelo (l'ulti- 

giosamente osservato tutte le regole del lockdown ma volta aveva ideato un sistema che facesse i benchmark 
- abbiamo timidamente ricominciato ad avere una vita ai benchmark per stabilire quale benchmark fosse il 
sociale, uscendo di casa per incontrare gli amici. Tra le migliore, ma forse un giorno ve ne riparleremo), fummo 
persone che non vedevamo da molto tempo, anche per- alquanto sorpresi di vederlo sul sagrato della chiesetta 
ché lui non usciva di casa neanche prima delle suddette vicino a casa sua, quella intitolata a San Gerolamo Impre- 
restrizioni, c'è ovviamente il Pastore, da sempre impaga- catore, protettore di tutti i sistemisti. Era lì che parlottava 
bile musa di tutte le sciocchezze che scriviamo in questa nervosamente con il prete, mimando sincero interesse 
scalcinata rubrichetta mensile. Sicuri di trovarlo rintanato e stupore con le espressioni del volto, ogni volta che il 
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Per la sua trasmissione televisiva, il Pastore avrebbe desiderato una location simile a questa. 


STAR DICENDO E QUALCONO 
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Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlIriviste 


giovane curato sottolineava qualche concetto importante 
con un ampio gesto delle mani. Sembrava talmente rapito 
da questa tardiva lezione di catechismo, che non abbiamo 
proprio avuto il coraggio di distoglierlo, anche perché non 
avremmo mai voluto essere coinvolti in una discussione a 
carattere religioso con il prete. Così, andammo a berci una 
birra al bar e ripassammo un paio d'ore più tardi trovan- 
dolo, stavolta, esattamente dove pensavamo che fosse, e 
cioè in quel pazzesco ordine asettico che è la sua “stanza 
dei bottoni”, come ama chiamarla lui. Del resto, è il nostro 
caro buon vecchio Pastore di sempre, quello che faceva i 
segnetti sul mobile con la matita per essere sicuro che il 
Monitor, il Commodore 64 e il disk drive fossero allineati 
correttamente e posizionati in Modo perfettamente sim- 
metrico: da grande, non avrebbe potuto diventare altro che 
un maniaco del riordino ossessivo-compulsivo che Marie 
Kondo lèvate proprio. Solo che, invece di essere intento a 
osservare i suoi server Macinare calcoli per l'effimera soddi- 
sfazione di totalizzare un punteggio più alto, stava guardan- 
do un filmato sull'internet e non era neanche un pornazzo, 
bensì una lezione di Napoletano: “e per quanto riguarda 

gli aggettivi possessivi — si sentiva provenire dalle casse - il 
Napoletano preferisce posporlo all'oggetto del possesso, 
tua mamma diventa mammat"", e lui ripeteva pedissequa- 
mente “..mammat""; “tua sorella, invece, è sorrat'.”, e lui: ”... 
sorrat'.”. Siamo andati avanti a osservarlo per un po”, finché 
non si è voltato e non ci ha detto "uèeeee, amici, guardat' 
chistu computeeeeer! È davvero ‘nu babà!”", sfoggiando un 
partenopeo professionale che ci ha lasciati letteralmente 

di gesso. Così gli abbiamo chiesto cosa diavolo avesse in 
mente, visto che in tanti anni il suo eloquio non aveva mai 
indugiato nella benché minima inflessione dialettale con 
l'esclusione, ovviamente, delle vocali biascicate. “Lo so che 
prima mi avete visto parlare con Don Pieeeeroooo, mi stavo 
facendo spiegare il significato dei sacrameeeentiiii, perché 
quando andavo a catechismo ero troppo impegnato a pen- 
sare ai giochi del C64, per seguire davvero le leziooconiiii. 

E ho deciso di realizzarne una versione più professionale 
per l'informaaaaticaaaaa!”. Ormai conosciamo il Pastore da 
troppi anni per stupirci delle sue cavolate. Ma questa sem- 
brava davvero andare ‘oltre’. “D'accordo, Pastore - abbiamo 
rincarato — ma perché questo assurdo interesse? E perché 
poi ti sei messo a studiare anche la lingua napoletana?”. 
“Beeeeh, dovete sapere che l'altra seraaaa, mentre stavo 
eseguendo un benchmark per il calcolo parallelo, iIMprovvi- 
samente mi è venuta sete e, avendo finito tutte le bottiglie 
di Coca Cola nel refrigeratore accanto ai seeeerveeer, sono 
salito al pian terreno dove abbiamo la cuciiinaaa. Strada 
facendooo, ho visto mia moglie mezza addormentata 
davanti al televisoooreeee, dove andava in onda un'assurda 
trasmissione ambientata inun sontuoso castello di Naaaaa- 


comunioocooniliii, matrimoni e anche assurdi Diciotteeee- 
esimiiii, con un sacco di invitaaatiii, sedici portate prima del 
dooocolceeee, e ho pensato che tutte queste cose devono 

costare un botto di sooooldiiii!”. Ok, abbiamo capito di quale 


trasmissione parli: in fondo noi Bovas siamo accaniti fan del 
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A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 


canale su cui va in onda. Ma non interrompiamo il ritmo del 
Pastore-pensiero: “...e Allooooraaaa, ho pensato che se io 
riuscissi a creare dei sacramenti apposta per il Compuuuu- 
teeer, allora potrei guadagnare dei soldi anch'io facendo 
una tramissione anaaaalogaaaaaa!”. Dopodiché il Pastore 
ha iniziato a favellare a proposito di “Assegnazione dell'Ho- 
stname", “Installazione degli antivirus” (“perché le vaccina- 
zioni non sono propriamente sacrameeeentiii, ma fanno 
aa parte della vita di un giovane compuuuuutee- 
!" ndPastore), “Prima Connessione", “Upgrade” e “Condi- 
visione del disco di rete" (in luogo del matrimonio), fino ad 
arrivare alla “Ultima imprecazione” prima della “Rottama- 
zione”, versione informatica in salsa pastorica dell'estrema 
unzione e del funerale. “Ho già deciso come chiamerò il mio 
prograaaammaaaa: si chiamerà «L'Orticello delle cerimoo- 
onieeeee», perché purtroppo io non dispongo ancora di un 
castello, ma il mio amico Sandrino è ben felice di prestarmi 
il suo orto per le riprese, durante l'inveeeernooo, quan- 

do non è ancora seminaaaatoooo. Inviterò il proprietario 
del computer che riceve il sacrameeentoooo, e io glielo 
impartirò vestito da preeeeteeee, e oltre al proprietario del 
computer ci saranno tutti i suoi parenti pagaaantiiii. Ovvia- 
meeenteee, per dare un tocco di folklore al tutto, ho deciso 
di parlare in napoletaaaanoooo, così i telespettatori si sen- 
tiranno in qualche Modo a caaaasaaaa. Beeeeelloooooo!”. || 
Pastore non ha fatto in tempo a registrare la prima puntata 
del suo show, che uno stuolo di avvocati gli ha fatto causa 
per contraffazione di format televisivo, senza ovviamente 
dimenticare la scomunica da parte di Don Piero (che per 
essere maggiormente persuasivo ha cominciato a brandire 
forsennatamente l'acquasantiera, minacciando di colpire il 
Pastore su ciò che ha di più caro: i suoi server). Per espiare, 
al Pastore non è rimasto altro da fare che afferrare il badile 
e arare l'orto del suo amico, calcolando i benchmark con 
l'aratro e con la zappa, andando a mungere la vacca.Q 





Ingenti limitazioni di budget hanno 
imposto alla produzione un taglio 
più agreste per lo show televisivo 

del Pastore. 
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losi 


su Quest 2 è sua Maestà Resident Evil 4. Nel suo caso 
niente PC VR, la release sarà esclusivamente in formato 
11 [alto]e\-N=M0 [Selo [0(-Mt=10Jox-]alal=o[e][oXo{-1Me]Colo:=:S<o](=} 
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f CS pace Invaders nel 2016, migliorato per il 2021. Anzi, 
Po Dì scusate, l'affermazione è poco precisa, oltre che in- 
AM” comprensibilmente roboante: SI nel 2016 se il buon 
Nishikado si fosse messo al lavoro pochi anni or sono, come 
in una specie di magia quantica, confrontandosi con la 
moderna VR. Una visione un po' lisergica, forse, ma fondata 
su un paio di validi motivi. Il primo è personale: secondo 

un iter mentale in gran parte trasformato dai tempi, lungo 
la rinascita di interi generi, fino ai primi anni del 2000 ten- 
devo a pensare che visuali e gameplay del passato fossero 
condizionati da ciò che si poteva tecnicamente realizzare in 
quel dato momento. La seconda ragione ha a che fare con 
la natura stessa di SPT: ondate di navicelle da respingere 
come se non ci fosse un domani, da una posizione mobile 
ma pesantemente limitata nell'ampiezza dei movimenti. 
In realtà, quest'edizione mette sul fuoco parecchia altra 
carne, talvolta perfetta, in alcuni casi leggermente troppo 
cotta e in altri un po' troppo al sangue. Va però sottoline- 
ato che la versione DX è pure disponibile come upgrade 
gratuito per chi ha il gioco sull'all-in-one di Oculus, cosa 
che rende l'operazione onesta e volonterosa anche solo 
partendo da modalità e aggiunte per la sfida di base: se 
alcuni piccoli tocchi mi hanno convinto poco, come il bullet 
time contestuale ai colpi dei droidi (a quanto detto appena 
sopra, in merito al gameplay originario, aggiungo la neces- 
sità di proteggersi con scudo energetico, power-up volanti 
e armi tra cui scegliere attraverso una ruota “olografica"), è 
stata introdotta una serie di efficaci modificatori capaci di 
rendere le partite in singolo più difficili o, al contrario, una 
specie di passeggiata di salute per farsi un'idea globale 

di nemici e insidie, tra modalità Arcade (Manco a dirlo, 

tre vite) e imprecazioni della cattivissima Hardcore. Tutta 

la componente Versus, poi, non può che risultare gradita 


Ho corso per mezzo giardino provocando risate 
in tutto il quartiere; adesso, però, avrò la mia 
ricompensa headshottando questo qui. 
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UNA ROOM SCALE DI 10X10 METRI 
NON E FACILISSIMA DA TROVARE, MA 
ACCIDENTI SE NE VALE LA PENA 





senza troppe remore, nonostante alcune piccole sbavature. 
Il multiplayer più vicino all'esperienza primigenia prevede, 
tra le varianti più significative, il fatto che il nostro avver- 
sario —- un giocatore trovato con matechmaking o anche 

un amico virtualmente/fisicamente accanto a noi — possa 
essere penalizzato da una difficoltà maggiormente tosta 
ogni qual volta colpiamo un droide, rendendo il confronto 
più pepato. Il vero coraggio di SPTDX in senso competitivo, 
però, esplode nella room scale della nuova modalità Arena: 
in questo senso, per quanto la VR PvP si evolva di opera in 
opera, magari per incontrare un pubblico più vasto, la nuo- 
va fatica di I-Illusions tenta una strada ammirevolmente 
smargiassa con una room-scale obbligatoria di 10*10 metri 
(!), applicata a uno shooter a base di coperture contro chi 
volete voi, che sia uno sconosciuto del Ricerca Partite o un 
vostro amico in locale. Un'idea che ha immediatamente 
incrementato (non sul mercato immobiliare, purtroppo) il 
valore del mio piccolo giardino, accanto alla natura wireless 
dei modelli Quest: non so quante volte, in futuro, affronterò 
lo stesso ilare stupore dei vicini di casa dopo essermi tolto 

il caschetto e incrociato i loro sguardi allibiti, ma quello che 
ho provato nell’Arena supera di gran lunga qualsiasi “fisico” 
Iv] a paint-ball della mia vita. Fate vostro SPT DX e portatevi 
dietro Quest in qualche spiaggia o luogo di montagna non 
troppo affollato: Magari si tratterà del colpo di grazia al vo- 
stro rapporto coniugale, ma volete mettere lo scontro sci-fi 
con un amico ovunque vi troviate, lungo mappe diverse e 
ben studiate? O 


Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2 (piattaforma di prova) 
Controlli: Oculus Touch 


Comfort: Ottimo 


I 
i 
i 
| 
d 
s 
dI 
e a 
s 
î 


Prezzo: € 24,99 (gratuito per chi lo 





l'icizdizazianiate 


possiede già) dl 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 





A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 


youtube.com/user/snmpoggi 


COMUNICAZIONE, PRAGMATISMO 


E NUOVO MONDO 
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die 


ià da tempo, e ne abbiamo 
parlato diverse volte su queste 
pagine, internet ha cambiato 


la maniera, ma anche i tempi, della 
comunicazione tra persone. Se prima 
le riviste cartacee erano l'unica fonte di 
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IL “POPOLO DI INTERNET” NON È PIÙ UNA 
PERCENTUALE ININFLUENTE DEL MERCATO, 
ANZI, PUÒ ATTERRIRE ANCHE IL COLOSSI 
APPARENTEMENTE INSCALFIBILI 


PLAYSTATION°SHOWCASE 
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informazioni, rumor e date, se prima 
era un sogno proibito quello di ricevere 
risposta a una lettera (di carta, affran- 
cata e spedita...) Mandata al proprio 
redattore preferito, oggi ci troviamo, 
letteralmente, alla distanza di un click 
da artisti, programmatori, director, per- 
sino CEO di aziende. La comunicazione 
è costante in entrambe le direzioni e la 
sua massa e velocità è qualcosa di sem- 
pre più difficile da gestire, proprio per il 
rischio di fraintendimenti e conseguen- 
te indisponenza da parte del pubblico. 
Quello che sto cercando di dire è che, 
per assurdo che possa sembrare, no- 
nostante l'industria videludica fatturi 
ogni anno sempre di più, nonostante le 
aziende coinvolte siano oggettivamen- 
te considerabili sempre più “potenti” 

e non solo all'interno della loro fetta di 
mercato... Queste grosse multinazionali 
hanno sempre più paura dei consu- 
matori. Potrebbe suonare un discorso 
populista, ma non lo è. Il motivo è pre- 
sto detto: ogni situazione, portata al suo 
estremo, è sbagliata. È sbagliato lasciar 
correre atteggiamenti discriminatori, 
così come è sbagliato privare la società 
in tutte le sue diramazioni, specie 

nella discussione interna (o anche solo 
‘chiacchiera’, se volete), della possibi- 


Nintendo 
DI{(=Toi, 








LE INSICUREZZE DELL'ULTIMA CONFERENZA SONY 
O, AL CONTRARIO, LO STILE SICURO DI UN RECENTE 
NINTENDO DIRECT SONO SEGNI OPPOSTI NEL 
PERCEPIRE EVENTI, CONDIZIONI O ANCHE DISASTRI 
COMUNICATIVI DEGLI ULTIMI ANNI 


lità di “fare black humor”. È sbagliato 
lasciare le redini in mano agli investitori 
di un'azienda videoludica, sacrificando 
del tutto il cuore per il numero di zeri... 
Ma non bisogna nemmeno lasciare che 
siano i social a determinare il bello e 

il cattivo tempo. | tempi di sviluppo di 
un videogioco non coincidono con le 
Mode e con i meme di internet: devono 
essere in grado d'adattarsi a essi, ma 
senza lasciarsi sopraffare. 

Le insicurezze che abbiamo visto 
durante l'ultima conferenza Sony sono, 
a mio avviso, l'evidente somma di una 
serie di eventi, condizioni e disastri co- 
municativi globali di questi ultimi anni: 
il “popolo di internet" non è più una 
percentuale ininfluente del mercato, 

e la sua sete di informazioni, hype e 
novità è ormai talmente nociva a valori 
in borsa e risultati finali, in potenza ma 
anche nella pratica, da indurre a una 
“gara” fra Major che si conclude spesso 
in una mancanza di rispetto sia dei 
propri lavoratori che degli appassionati 








stessi. Il tutto nato dall'aver preso sotto- 
gamba il potenziale che in una man- 
ciata di anni tutte le piattaforme social 
avrebbero portato in essere. Si è venuta 
quindi a creare una situazione da 
Signore delle Mosche, che solo recente- 
mente, per fortuna, sta tornando sotto 
controllo; nel caso dell'evento Sony, pur 
con la presenza di trailer interessanti e 
grosse IP first party, la sensazione che 
mi è arrivata è quella di una cammi- 
nata sulle uova, come se ogni possibile 
informazione fosse percepita come 
fonte di polemica per talk o interviste 
successive all'evento principale. Si tratta 
di un approccio da savoir-faire nem- 
meno troppo brillante, che punta più 
alla facciata pulita che non a una reale 
comunicazione: un compitino fatto 
perchè necessario, dovuto, ma senza 
mettersi davvero in gioco, proprio per 
mancanza di fiducia nel pubblico e... 

Se stessi? Un sorta di specchio della 
situazione gravissima che sta affrontan- 
do il Mondo, senza cercare di risolvere 


LA PANDEMIA HA SEGNATO IN MODO INDELEBILE 
LA VITA DI MILIONI DI PERSONE, MA DAL PUNTO DI 
VISTA PURAMENTE COMUNICATIVO HA FORSE SOLO 
ACCELERATO UN PROCESSO IRREVERSIBILE 










i dubbi nel proprio settore e, 
anzi, rempendolo di altri “se” e 
“ma”. Il guaio è che in questi casi 

il risultato potrebbe essere persino 
peggiore rispetto a una presentazione 
manchevole la quale, perlomeno, gene- 
ralmente risulta più “onesta”. 

D'altro canto, abbiamo avuto un Nin- 
tendo Direct capace di mostrare qual- 
cosa di molto diverso: sappiamo bene 
che Nintendo, a livello d'infrastrutture e 
hardware, ha sempre mostrato il fianco 
alle critiche, segnando una tendenza 
anacronistica resa possibile soltanto 
dall'incredibile qualità e identità dei 
prodotti first party... Eppure, la presen- 
tazione della grande N è stata seria, 
piena senza dubbio di tanti contenuti 
relativi a rimasterizzazioni e porting, 

ma comunque in grado di parlare con 
chiarezza, di illustrare i suoi servizi e, 
almeno all'apparenza, mostrare con- 
sapevolezza ed enorme rispetto per la 
pazienza e buona volontà del pubblico 
di consumatori... Cosa che invece Sony 
ha scelto di sorvolare completamen- 

te, “facendo finta di nulla”, come se 
nulla fosse mai accaduto, la pandemia 
non fosse mai esistita e le precedenti 
informazioni nebulose o imprecise non 
fossero Mai state rilasciate. Una situa- 
zione paradossale, se pensiamo a come 
spesso e volentieri sia proprio l'azienda 
Nintendo a essere (più o meno bona- 
riamente) bollata come “mentalmente 
arretrata"; in questo caso, al contrario, 
ha dimostrato una capacità d'adatta- 
mento alla nuova situazione Mondiale 
decisamente superiore rispetto alla 
concorrenza. 

In conclusione, per quanto la pandemia 
abbia segnato in modo indelebile la 
vita di milioni di persone, dal punto di 
vista puramente comunicativo ha forse 
solo accelerato un processo comunque 
irreversibile: il sempre maggior peso 
delle comunicazioni digitali e, anche 

e soprattutto, il ruolo ormai insostitui- 
bile della rete social e PR tra aziende e 
pubblico. Si tratta di una realtà che ho 
visto crescere e trasformarsi intorno a 
me, eppure la sua evoluzione è incredi- 
bilmente rapida, al punto d'atterrirmi. 
In un certo senso, mi sento come il 
classico scienziato pazzo dei film horror 
slasher, in cui una persona assennata 
dovrebbe sapere che la creatura che sta 
osservando potrebbe farlo a pezzi da 

un momento all'altro... Ciò nonostante, 
è tutto così affascinante da lasciare sen- 
za fiato (che bello, per illustrare le tue 
sensazioni mi dai modo di citare From 
Beyond], folle film di Stuard Gordon 
dall'omonimo racconto di H.P. Love- 
craft, nd.Mario). Nel bene e nel male, 
personalmente, sono davvero curioso di 
scoprire cosa e quanto cambierà nel fu- 
turo del nostro medium e della nostra 
società nel corso dei prossimi anni. 
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TGM INCONTRA 





A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


GOLF SUL BORDO 
DELL’APOCALISSEE 
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robabilmente l'avete già 
Pri nelle pagine 
precedenti: Golf Club: Wasteland 
è uno dei giochi più interessanti 
di questo numero. Il suo peculiare 
approccio alla narrazione attraverso il 
gameplay ha acceso in noi così tante 
domande da spingerci a lanciare una 
pallina avvolta nei nostri quesiti oltre 
il mare, fino a Belgrado. Da lì ci ha 
prontamente risposto Igor Simic, Game 
Director del gioco, a nome di tutti i suoi 
colleghi di Demagog. 





TGM: Ciao Ragazzi, vi va di presentarvi? 
Igor Simic: Ciao! Siamo Demagog, un 
piccolo studio di 10 persone con base a 
Belgrado. Siamo film-maker, architetti, 
musicisti e ingegneri che fanno giochi 
e film d'animazione con un focus su 
worldbuilding e story-telling. Ci piace 
immaginarci come una versione più 
tagliente di Pixar. 


TGM: Come mai vi chiamate 
Demagog? 

Igor: È la parola serba per demagogo, 

il politico che usa la retorica per 
conquistare o mantenere una posizione 
di potere. Eppure il significato 

originale era più benevolo, definiva un 
capopopolo, dal greco “demos”. Poi 

la parola ha finito per diventare il suo 
opposto, oggi la demagogia è l'arte di 
manipolare la massa fingendo di fare i 
suoi interessi. Democrazia e demagogia 
sono parenti stretti, mentre i media — 
giochi inclusi — sono diffusori di idee. 
Poiché le nostre storie inquadrano 
l'attualità in una prospettiva irriverente, 
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DEMOCRAZIA E DEMAGOGIA SONO PARENTI 
STRETTI, MENTRE | MEDIA - GIOCHI INCLUSI - SONO 
DIFFUSORI DI IDEE 


Demagog ci sembrava figo, ma anche 
auto-ironico. 


TGM: Da dove viene l'idea di un golf 
post-apocalittico? 

Igor: Il pitch iniziale era intitolato 
“Desert Golfing incontra Blade 
Runner”. Le ispirazioni sono state 
varie. Nel 2017-2018 il flusso di notizie 
su Donald Trump era al suo apice: un 
discutibile uomo d'affari ossessionato 


Il meme del golf tra le fiamme da cui è scattata 
l'intuizione di Golf Club: Wasteland. 





dal golf alla guida della nazione più 
potente al Mondo. Poi sono iniziate 

le voci su Musk, Bezos e le loro 
aspirazioni spaziali. E in cima a tutto 
questo, la foto meme dei golfisti in 
Oregon che giocano mentre intorno 
a loro un gigantesco incendio avvolge 
tutto è diventata virale: così a un certo 
punto questo mix di suggestioni mi 
ha colpito in pieno e l'idea è piaciuta 
subito al team. 





La giraffa sta al videogioco come 
il cervo metaforico sta ai film. 


TGM: La visuale laterale in 2D è strana 
per un gioco di golf: perché questa 
impostazione? 

Igor: Il motivo è sia artistico che 
economico. Finanziariamente era 
l'unico Modo in cui il nostro piccolo 
team avrebbe potuto creare quei livelli 
senza finire schiacciato dalla mole di 
lavoro, perché all'epoca gli sviluppatori 
avevano ancora un'altra occupazione 
principale. Artisticamente, poi, aveva 
un sacco senso, perché sapevamo che 
i nostri livelli sarebbero stati enormi 
meccanismi narrativi. Il focus quindi 
doveva essere sullo scenario e non 

sul personaggio: con la telecamera 
alle spalle di Charlie non avremmo 
potuto realizzare quei grossi stage che 
il giocatore attraversa con un primo 
colpo d'occhio a inizio livello. 


TGM: Il vostro gioco fa ironia su alcuni di 
quei tizi importanti di cui spesso si parla 
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HO PENSATO POTESSE STARCI BENE UNA PREMESSA 


dati 





nei telegiornali: voi o il vostro publisher 
non vi siete preoccupati che qualcuno 
potesse prendersela? 

Igor: Beh, abbiamo messo un 
disclaimer all'inizio del gioco, 
dovremmo essere al sicuro, no? (ride) ll 
nostro obiettivo è stato sempre quello 
di fare un gioco che trasmettesse un 
senso di vero e reale. Non volevamo 
sembrasse tutto una fantasia. Avevamo 
questa idea di fare intrattenimento 
anti-escapista. La nostra storia doveva 
essere avvertita come abbastanza vera 
e i riferimenti a questa gente forzano il 
giocatore a percepire il Mondo di gioco 
come poco distante dal reale. 


TGM: Benché molto minimal, l'estetica 
di GC:W è tra le più affascinanti che 
abbia visto di recente. A cosa vi siete 
ispirati? 

Igor: Dall'inizio siamo sempre stati 
consapevoli che, per far funzionare 








ASSURDA TIPO MONTY PYTHON: I RICCHI GIOCANO 
A GOLF SUI NOSTRI CADAVERI SU UNA TERRA 
DESOLATA 





A fine intervista Igor ha voluto 
; ringraziare chiunque abbai acquistato 
Tal] Il gioco o lo abbia condiviso sui social. 

Ò | == 





la nostra intuizione, la devastazione 
avrebbe dovuto emergere attraverso 
uno stile che mettesse in risalto la 
malinconia del nostro protagonista 

e la desolazione del mondo futuro, 
lasciando però al contempo 
abbastanza spazio a elementi capaci 

di alleggerire l'atmosfera. Ci serviva 
spazio per essere divertenti e portare 
alla luce le premesse ironiche. Però 

era importante che la costruzione del 
Mondo e lo stile vissivo si muovessero 
su questa linea in bilico tra leggerezza 
e tristezza. Abbiamo provato 

attraverso un approccio stilizzato, 

dove ogni elemento ambientale fosse 
semplificato grossomodo nella sua 
silhouette e la palette di colori ridotta 
al minimo. In questo Modo abbiamo 
potuto mantenere una coerenza visuale 
durante l'intero sviluppo, applicando 
rapidamente qualunque idea ci venisse 
in mente, anche la più stupida, senza 
paura di rompere l'atmosfera. Altri 
aspetti importanti sono la nebbia 

e i neon rosa sparpagliati lungo gli 
scenari. La nebbia è servita per mettere 
in scena la luce cupa del paesaggio 
post-apocalittico. In combinazione 

con la luce rosa dei neon, la nebbia 
rilucente creava un contrasto strano, 
una piattaforma visuale perfetta per 
veicolare il messaggio che volevamo 
trasmettere. In fondo, questi grossi, 
inconfondibili cartelli sembrano urlare 
al giocatore che fino a poco tempo fa lì 
c'era della gente che viveva la sua vita 
normalmente. 


TGM:Ho adorato Radio Nostalgia, mi 
ha ricordato | guerrieri della notte. 
Nelle vostre idee, era così centrale fin 
dall'inizio? 

Igor: Sì, senza dubbio. Il nostro Audio 
Director Shane Berry in passato ha 
lavorato davvero in radio: la voce del 
DJ che si sente durante il gioco è la 
sua! Così fin dalle fasi iniziali sapevamo 
di avere la possibilità di rendere 
l'audio una componente chiave dello 
storytelling e non un sottofondo. | 
testi delle canzoni sono stati scritti 
intenzionalmente per andare a 
braccetto con l'atmosfera e la trama 
da subito. Shane e il nostro Creative 
Director Nikola “Stepko “ Stepkovic 
hanno lavorato in tandem, con Stepko 
che inviava a Shane le bozze dei 

livelli appena queste erano pronte 
così che potesse trarre ispirazione e 
armonizzare nelle tracce il feeling di 
quella particolare sezione di gioco. 
Quando poi abbiamo deciso di inserire 
le telefonate da casa degli ascoltatori, 
ci siamo tuffati ancora più a capofitto 
in questa idea, perché di colpo ci 
consentiva di aggiungere altri punti 
di vista ed esperienze, aumentando il 
livello di immersione. 
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TGM INCONTRA 





3 Donald J. Trump © 


Despite the constant negative press 
covfefe 


Poco da ridere, a noi è toccato petaloso, 
voglio dire... 


TGM: | neon sono un altro tassello del 
vostro complesso puzzle narrativo: 
come siete riusciti a raccontare una 
storia così articolata attraverso elementi 
di fondo comuni? 

Igor: Una volta deciso che questi 
elementi sarebbero stati una parte 
importante nel nostro storytelling, 
abbiamo semplicemente dato il via 
libera alle idee del team per vedere 
cosa ci avrebbe colpito, magari 
facendoci ridere, ma anche riflettere 
un po'. Per esempio, c'è una grande 
scritta al neon: YOLO, acronimo per 
You Only Live Once (si vive una sola, 
NdClod). Quando lo leggi ti strappa 
Una risata , poi realizzi che intorno a te 
sono morti tutti dopo il Grande Disastro 
Ecologico. O ancora, DIGIDOPAMINE è 
un mio neologismo che rappresenta il 
business Model dei social media o dei 
giochi free-to-play: digital + dopamina. 
MINISTRY OF (L)(O)NE(L)INESS, invece, 
è un riferimento ad alcuni dipartimenti 
realmente esistenti nel governo UK e in 
quello giapponese. Noi però abbiamo 
acceso solo le lettere LOL. È una risata 
amara all'idea di come la tecnologia e 

i social media siano stati spacciati per 





un grande balzo in avanti in termini di 
umanità e progresso, consentendo di 
connetterci tutti l'uno all'altro. Eppure 
siamo al punto in cui i governi (che 

di solito non sono molto rapidi nel 
recepire queste questioni) devono 
intervenire per far fronte al problema 
dell'atomizzazione. È abbastanza forte. 


TGM: Perché, secondo il vostro 

punto di vista, è ancora difficile per 

un gioco prendere una posizione su 
temi d'attualità che riguardano la vita 
quotidiana di chi gioca? 

Igor: In Italia avete Boccaccio o Dario Fo 
che hanno preso ispirazione dalla realtà 
per trasformarla 
in una commedia 
dell'assurdo (amo 
questi ragazzi, 
ndMario). Lo ha 
fatto anche il 
cinema italiano — 
De Sica, Rosellini 
o Fellini per 
esempio. Perché 
non dovrebbero 
farlo le opere 
videoludiche?! 
Non credo che i 
giochi dovrebbero 
farsi mezzi di 
propaganda sociale, politica o Morale: 
sarebbe di cattivo gusto e finirebbe 
per risucchiare tutta la vitalità dai 
progetti. Niente prediche, per favore. 
Ma i giochi non devono nemmeno 
essere per forza una droga obnubilante 
per sfuggire dalla realtà. Pensa a titoli 
stimolanti come Nier Automata, Metal 


NON CREDOCHE | GIOCHI DOVREBBERO FARSI 
MEZZI DI PROPAGANDA. NIENTE PREDICHE, PER 
FAVORE. MA | GIOCHI NON DEVONO NEMMENO 
ESSERE PER FORZA UNA DROGA OBNUBILANTE 





Gear, Journey, Papers Please, Oxenfree, 
Kentucky Route Zero, ecc. Se chi 
sviluppa i giochi trova la vita, la politica, 
la gente o le emozioni interessanti, beh, 
il suo punto di vista finirà per riflettersi 
nel gioco. Nel caso del nostro Golf Club: 
Wasteland, dal Momento che la mia 
posizione di partenza era satirica, ho 
pensato che potesse starci bene una 
premessa spiritosamente assurda tipo 
Monty Python: i ricchi giocano a golf sui 
nostri cadaveri su una Terra desolata. 
Come direste voi italiani, questo è lo 
“scherzo” [scritto in italiano anche in 
originale, NdClod]. È una premessa 
tragica, ma anche comica. No? 


Il mezzo è il messaggio. 
(Marshall McLuhan, 1967) 


TGM: Puoi dirci qualcosa su Highwater, 
il vostro prossimo gioco in uscita nel 
2022? 

Igor: A dirla tutta, ci sono due giochi 

in produzione. Per salvarmi il culo dal 
punto di vista legale però è meglio che 
eviti di diffondere troppe informazioni 
in questo momento! Mettiamola così: 
ai lettori di TGM voglio dire che se 
hanno trovato il nostro stile, il nostro 
world-building e la nostra narrazione 
interessanti, farebbero bene a seguirci 
con attenzione anche il prossimo anno. 
Quello che avete visto in Golf Club: 
Wasteland è solo il punto di partenza di 
ciò che vogliamo esplorare nei prossimi 





PER SFUGGIRE DALLA REALTÀ 





giochi, probabilmente senza usare di 
nuovo una mazza da golf... 
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Be The Game Changer 


Completa il tuo setup gaming con la serie GP850 di LG. 
Con 1ms GtG, 180Hz (0/C) e compatibilità G-Sync 

su pannello Nano IPS Quad HD, avrai al tuo servizio 

il meglio della tecnologia per vincere la battaglia. 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.cloud/ newspaperg © 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.cloud_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


